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Hanpovuts viop PLANE Finpen SiE in pER KarRTEnTaASCHE

am EnpE pes BucHEs,

»Die Einkiinfte, erzielt durch den Verkauf der Fracht aus den Laderdu-
men der Efferds Segen und Prinzessin Carima, welche beide am 8. des
Fivun-Mondes von Port Stoerrebrandt kommend in Kannemdnde eintra-
Jen, belaufen sich auf:

siebzehntausendundfiinfhundert Dukaten fiir einhundertsechsundzwan-
zig Quader Holz vom Mohagoni-Baume, sicbentausendzweihundert Du-
katen fiir achtundsiebzig Quader Tiik-Tok-Holz, sehntausendzwethun-
dertundfiinfrig Dukaten fiir sieben Quader echten Hesindigo, achttausend
Dukaten fiir vier Quader Vanille, sechzelntausendundzweihundert Duka-
ten fiir sechs Quader Lorbeer, achitausendundsichenhundert Dukaten fiir
drei Quader Benbukkel, viertausendundfiinfhunders Dukaten fiir einen
guten Quader Mir-Theniok sowie vierundswanzigtansendundachthun-
dert Dukaten fiir vierzehn Quader Safran. Fiir das lebende Exemplar der
Gattung Zwergelefant und drei Bliiten einer unbekannten, bliwlich-weif3
gesprenkelten Orchideen-Art konnte bis dato noch kein Kiufer gefunden
werden.

Nach Abzug simtlicher Ausgaben fiir Abzahlung der Schiffsraten, Uberho-
lung, Instandsetzung, Aufmunitionierung und -proviantierung der Schiffe,
Aufwendungen an die Hafenmeisterei, des Weiteren Priimien an Kapitiine
und Offiziere, Heuer fiir die Mannschaft sowie schlussendlich der Antetle
der Teithaber beliuft sich der Gewinn summa summarutn auf ...«

— Auszug aus der Rilanz des Stoerrebrandt-Kontors in Kannemiinde fiir
den Monat Firun, 1029 BF

sVerehrte Pracfectoren des Rates! Jedes Miglied unseres stolzen Imperiums,
vom erhabenen Patriarchen auf dem Rabenfelsen bis hinab zum nicder-
sten Rudersklaven der Schwarzen Galeeren, weifs, dass Al'Anfa Anspruch
auf die Insel Htoken erhebt. Dennoch lassen wir es zu, dass die borntschen
Pfeffersiicke Monat fiir Monat ungeahnte Gewinne aus der Insel scheffeln
—aus ihrer Kolonie Port Stoervebrandr. Geschihe dies erst seit kurzer Zeit,
wnein Zorn wire schwerlich gerechifertigt. Doch seit die Stoerrebrandis
ihre Stedlung auf unserem Grand und Boden griindeten, sind melr als 50
Gétterlinfe vergangen! Wenn sich das Imperium weiterhin schwach wie

- apreerareacens s,

A
cine zahnlose alte Vettel gebirdet, sehe ich cine Zewt drohen, in der man
uns an den Kiisten Aventuriens verlacht.

Ich behaupte, fiir jeden wahren Patrioten zu sprechen, wenn ich sage: Hir
diirfen uns nicht linger wegnehmen lassen, was rechimdfig unser ise. Der
Rabe hat lange genug seinen Kopf unter die Fligel gesteckt! Geschitzte
Praefectoren, heute, hier und jetzt haben wir die Miglichkeir, dem or-
ganisierten Diebstahl der Schitze Al'Anfas — denn nichis anderes ist &5,
was tagtiglich in Port Stoerrebrandt geschieht — ein Ende zu machen. Thr
habt meinen Plan angehirt wund die Fiirprache meines hachgeschiitzten
Neffen, des Custos Coloniae Narch Emano Zornbrecht, vernommen. Nun
ist es an Euch, eine Entscheidung zu treffen und die Zukunft Al'Anfas in
die richtigen Bahnen zu lenken. Der Zeitpunk ist gekommen, da das Im-
perium seine ungebrochene Macht unter Beweis sellen und scine Feinde
zerichmettern muss. In meinem Herzen well ich, dass niemand in dieser
Kammer das Ansinnen hegs, unser gelicbtes Al Anfa weiterhin als den ge-
rupfien Raben dastehen zu lassen, als den dic Brabaker Bilderpostille e
verhihat.

Die Gelegenheit ist giinstiger denn je, denn eines ist sicher: Mein Vorhaben
wird auf jeden Fall gelingen. Denen unter Euch, die an meiner Entschlos-
senheit zweifeln, sage ich in tiefstem Boronvertrauen: Gebt mir die gefor-
derten Schiffe, und ich verspreche Euch beim Heiligen Nemekath, dass
Port Stoerrebrandt binnen zweier Monate fallen wivd. Jene aber, die trot:
allemn nock immer am Erfolg meines Vorkabens zwetfeln sollten, frage ich
geradeheraus: Ieh kommandiere die Schwarze Armada — welche Fioute in
der Charyptit kinnte es mit mir aufnchmen?«

— Grofadmiralissima Phranya Yalma Zombrecht vor dem Rat der Zwdlf
in Al'Anfa, Peraine 1029 BF

»Wir haben die Freiheit von Piraten, einen Kaperbrief der Pfeffersicke
und mehr Rum, als wir trinken kéunen. Minner, ich sage ench: Gemern-
samt nehmen wir es mit jeder Macht der Welt aufl«

—Kipt'n Siebenwind, Kapitin des Freibeuterschiffes Jadedame, zu sei-
ner Mannschaft, 1029 BF

Das ABEOTEVER_

Klarzum Entern! ist ein Abenteuer fiir das Rollenspiel Das Schwarze
Auge. Wenn Sie, licber Leser, den vorliegenden Band als Spieler er-
leben wollen, dann sollten Sie an dieser Stelle die Lektiire beenden,
um sich nicht die Spannung zu verderben. Fiir den Spielleiter bietet
er alle Informationen und Geheimnisse, um das Abenteuer vorzube-
reiten und zusammen mit den Spiclern aufregende Spielabende in
Aventurien zu erleben.

HinTERGRVOD

Siidaventurien ist von den umwilzenden Verinderungen der letzten
Jahre fast véllig verschont geblicben. Der Kricg gegen den Diimonen-
meister und seine Erben sowie das Jahr des Feners gingen an einem
Bewohner Brabaks oder Al’Anfas spurlos voriiber. Wenn all dicse Ge-
schehnisse iberhaupt fiir eine Verdnderung im Siiden gesorgt haben,
dann nur dafiir, dass das restliche Aventurien diese Region gréften-
teils aus den Augen verloren hat.

Aus diesem Grund blieb es im Norden auch weitgehend unbemerkt,
dass sich in der Charyptik, dem siidlichen Perlenmeer, ein Konflikt
zuspitzt, der bereits seit mehreren Jahrzehnten schwelt. Die Rede ist
vom Streit um die Kolonien und Handelsposten, die an den Kiisten
des Festlandes und der Waldinseln angelegt wurden. In gewaltigen
Plantagen werden Gewiirze, Edelhélzer und andere kostbare Waren
angebaut oder von den Waldmenschen ertauscht. Von den Besitzun-
gen aus werden die Giiter nach AlAnfa und Albernia, ins Horasreich
und das Bornland verschifft und dort mit enormen Gewinnen wei-
terverkauft. Trotz der Hitze, der tropischen Krankheiten und der
Gefahr von Pirateniiberfillen sind die Schitze des Siidens ein hart
umkimpftes Gut, erbringen sie doch schwindelerregende Profite. Die
Konkurrenz unter den verschiedenen Michten ist daher groB, und

es ist kein Zufall, dass gerade jetzt ein Kolonialkrieg am Horizont
driuc. Wihrend die Herrscher Mittel- und Nord-Aventuriens bei der
Bewiltigung ihrer vielen Krisen fitr Kolonialpolitik einfach keine Zeit
haben, nutzt man diesen Zustand in der Perle des Siidens zum cige-
nen Vorreil aus.

Da das alanfanische Imperium von den Entwicklungen der jiingeren
Geschichte weitestgehend verschont blieb, nutzte der Rat der Zwdlf
die vergangenen Jahre, um die eigene Macht zu kensolidieren, dic
nach der Niederlage gegen die Novadis und dem Tod Tar Honaks
angeschlagen war. Heute ist die militirische Stirke auf dem héchs-
ten Stand scit Beginn des Khémkriegs, und nach der Auflasung des
Triumvirats ist die politische Situation stabil, Da wundert es nicht.
dass vom Silberberg wieder Sibelrasseln zu vernehmen ist: Al'Anfa
erhebt Anspruch aufalle Land- und Seegebiete siidlich der Karser-De-
brek-Linie, der Grenze des alten Vizekénigreiches Meridiana. Auch
die Kolonien und Handelsposten der Charyptik gehdren zu diescm
Gebict. Bisher setzt der Rat der Zwlf seinen Anspruch nur nomincll
durch, indem er sich auf markige Worte und dic Erhebung von Zillen
fiir fremdc Schiffe beschriinke. Finer ernsthaften Konfrontation geht
man dagegen aus dem Weg. Doch in Al'Anfa giirt es, Die Stimmen
derer mehren sich, die genug von Duckmiusertum und Diplomatie
haben, die das Tmperium wieder im Glanze seincr fritheren Macht
sehen wollen und die dieses Ziel nach alanfanischer Art zu erreichen
gedenken — mit militdrischen Miteln. Und es sind keineswegs nur
Granden, die dic Reichtiimer der Kolonicn nicht mehr mit anderen
Michten teilen wollen. Gerade die unteren Schichten des Volkes ma-
chen ihrem patriotischen Stolz Luft und pochen immer lauter daraut,
dass Al'Anfa seinen Anspruch auf den Siden Aventuriens endlich
mittels der Schwarzen Galeeren durchsetzen mége.

Der Zeitpunks, mit demn der verhiiltnismiBig friedlichen Zeitzwischen
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den Michten im Siidmeer ein Ende gesetzt wird, kommt im Frithjahr
1029. Im Monat Peraine beschlieBt der Rat der Zwolf, den Status quo
mit einem Paukenschlag aufzukiinden: der Eroberung Port Stoerrc-
brandts. Die Kolonie bietet sich fiir APAnfa gleich zweifach als Zicl
an. Zum einen ist sie die ertragreichste des gesamten Siiddmeeres, und
zum anderen ist das Bornland, dem Port Swoerrebrandt zugehdrig ist,
unter allen Kolonialmichten derzeit am wenigsten in der Lage, ci-
nem Angriff entsprechend zu begegnen. Schuld daran ist die Blutige
See, jener Teil des Perlenmeeres, auf dem Didmonen, Geisterschiffe
und Schlimmeres die Seeleute heimsuchen. Die Route Port Stoerre-
brandt—Festum fihrt mitten durch die Damonensee, so dass nur gro-
Be Schiffsverbinde die Fahrt wagen kénnen. Ein Vergeltungsschlag
des Bornlandes gegen den geplanten Coup wird dadurch erheblich
erschwert.

Der Kopf hinter dem alanfanischen Eroberungsplan ist GroBadmi-
ralissima Phranya Yalma Zornbrech:, dic [rither il des alanfanischen
Triumvirats war. Die erfahrene Capitanya hat ein entscheidendes Ass
im Armel: Es gelang ihr, cinen Agenten in Port Stoerrebrandt ein-
zuschleusen, der die Verteidigungsanlagen in Augenschein nchmen
konnte. Seine Berichte iiber die Hafcnanlagen der Kolonie und die
Schiffe der Verteidiger geben ihr dic Sicherheit, die Stadr mit ciner
verhiltnismifig kleinen Flotte erobern zu kénnen. Phranya Yalma
iiberzeugt erst ihren Neffen Nareb Emano Zornbrecht, den Herrn der
michtigsten Grandenfamilie Al'Anfas, und dann den Rat der Zwolf
von ihrem Plan. Und nur wenige Tage spiter sticht cine schwerbe-
waffnete Kriegsflotte unter der Flagge des gekronten Raben in See,
GroBadmiralissima Zornbrecht hat das Kemmando inne und befeh-
ligt die Schiffe von der Golgari aus, dem Flaggschiff der Schwarzen
Armada des Imperiums. Die Flotte setzt Kurs auf Tltoken, um die erste
Runde in einem Machtkampf in der Charyptik einzuliuten, der den
gesamten Siiden in den kommenden Jahren in Atern halten kénnte,

Die HanbprLunc DES ABETTEVERS

Kapitel 1 — Schwarze Segel: Die Helden werden in Sylla angewor-
ben, um fir den hornischen Handelsherren Vibarr Stocrrebrandt ein
wertvolles Schmuckstiick wiederzubeschaffen. Dafiir stechen sie mit
der Karavelle der aranischen Kapitinin Fevira saba Shantalla Rich-
tung Port Stocrrebrandt in See. Doch bevor die Helden die Kolonie
erreichen, kreuzt Faviras Iskaria den Kurs der alanfanischen Flotte.
Eine Kriegsgalcere schert aus dem Flottenverband aus und macht
Jagd auf die weitaus schwiichere Iskaria, um sie zu versenken. Un-
ter Autbringung aller Krifte gelingt ¢s den Helden, die Al'Anfaner in
eine Falle zu locken und zu besicgen.

Kapitel 2 — Von Sylla nach Kannemiinde: Auf der beschddigten Ieke-
ria kehren die Helden nach Sylla zuriick. Dert findet gerade der 'Um-
gekehrte Sklavenmarkt’ statt, ein Tag des Walfensullstands mit den
Feinden Syllas. Wie die Gruppe von einigen gefangenen Al'Anfaner
der Henfla erfahren hat, war das Ziel der schwarzen Floue die Ko-
lonie Port Stoerrebrandt — die nun wahrscheinlich bercits erobert
wurde. Als sie Vibart die schreckliche Nachricht iiberbringen wollen,
kommen sie gerade rechtzeitig, um ihn vor einem Mordanschlag der
Hand Borons zu retten. Vibart fasst den Plan, eine Flotte aus Freibeu-
ter- und Handelsschiffen zusammenzustellen und mit ihr Port Stoer-
rebrandt zuriickzuerobern, Die Helden crhalten eine neue Mission:
Sic sotlen Képe'n Stebenwind, einen berithmten bornischen Freibeuter
und designierten Admiral der Flote, aus dem Kerker von Port Corrad
befreien. Mit Faviras Hilfe retten die Helden den Freibeuterkapitin
in einer wagemutigen Aktion. Im Anschluss daran helfen sie Sieben-
wind, seine Schivone Jadedame wieder in Besitz zu nehmen und den
Verrat aufzukliren, der zu seiner Gefangennahme fiihree.

Kapitel 3 — Die Stoerrebrandt-Allianz: Vibart Stoerrebrandts Flotte
sammelt sich in Kannemiinde. Zwischen den unsteten Freibeutern
und den niichternen Handelsfahrern bestehen tiefe Griben, und die
Helden haben alle Hinde voll zu tun, um sie zu einer unsicheren
Allianz zu vereinen. Vor allem die beiden Anfiihrer Stoerrebrandt und
Siebenwind liegen miteinander im Streit, der dadurch verschiieft wird,
dass beide um die Gunst der schénen Favira ringen. Zudem tummeln
sich Spione verschiedener Miichte des Siidens in Kannemiinde und
halten die Helden auf Trab. Doch endlich schlieBen sich iber ein
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Dutzend Kapitine zur Stoerrebrandt-Allianz zusammen: einer Flot-
te, die mit dem Ziel aufbricht, Port Stoerrebrandt zu befreien.

Nach einer von Stiirmen, Streit und gegenseitigem Misstrauen ge-
prigten Reise quer durch die Charyptik stofien dic Schiffe vor Iltoken
auf einen alanfanischen Konvoi aus Port Stoerrebrandt und entschei-
den die entbrennende Seeschlacht fiir sich. Kurz darauf erreicht die
Flotte Part Stoerrebrandt, Die Helden bereiten den Angriff vor und
erméglichen es den Freibeutern und Handelsfahrern, unbemerkt den
Hafen zu erreichen. Im Kampf um die Stadt leisten die Al'Anfancr
zwar erbitterte Gegenwehr, werden jedoch niedergekimpft. Allein die
alanfanische Kommandantin Phranya Yalma Zornbrecht kann auf
dem Flaggschiff Golgari entkommen.

Noch wihrend der Siegesfeier zerbricht die Allianz zwischen Hind-
lern und Freibeutern, als Favira einen Streit zwischen Siebenwind und
Stoerrebrandt schlichten will und unter tragischen Umstianden stirbt.
Die Situation eskaliert und endet damit, dass dic Freibeuter die Stadt
pliindern und verlasscn. Nur kurze Zeit spiiter erhalten Stoerrebrandt
und die Helden eine schlimme Nachricht: Eine weitere alanfanische
Kriegsflotte ist auf dem Weg nach Port Stoerrebrandt.

Kapitel 4 — Auf Entermessers Schneide: Um den erneuten Angriff
Al'Anfas auf die gebeutelte Kolonie abzuwchren, werden zusitzli-
che Verteidiger bendtigt. Die Helden ziehen ins Innere der Insel und
kénnen dort den Waldmenschenstamm der Miniwatu als Verbiinde-
ten gewinnen. Wenig spiter entbrennt das entscheidende Gefecht um
Port Stoerrebrandt. Die vereinten Kolonisten, Hindler und Wald-
menschen drohen gegen die Ubermacht der Schwarzen Armada und
die taktische Fincsse von Phranya Yalma Zornbrecht zu unterliegen.
Buchstiblich in letzter Sekunde gelingt es den Helden, das magische
Geheimnis eines uralten tulamidischen Schiffswracks zu entschliis-
seln und einen unverhoffren Mitstreiter zu gewinnen. Durch diesen
Erfolg wendet sich das Blatr, und die Al Anfaner werden zum zweciten
Mat aus der Stadt vertriehen. Port Stoerrebrandt bleibt auch weiterhin
in der Hand des Bornlands.

Anhidnge: Hier finden Sie Beschreibungen der wichtigen Meisterper-
sonen und der verschiedenen Schiffe, cine Begegnungstabelle, Hin-
weisc fiir Méglichkeiten, das Abentcucr aus anderen Sichtweisen zu
erlcben, sowie ein Glossar zu den typischen Begriffen der Seefahrt

. Hinweise zv acTerRnativen
"HANDLUNGSVERLAVFEI

Im Rollenspiel kann es immer vorkommen, dass ein Abenteu-
er einen anderen Verlauf als vorgeschen nimmt; oft, aber nicht
;  immer, sind in diesen Fillen dic Wiirfel schuld. Auch dieses
Abentetier enthiilt Szenen, in denen dic Helden z.B. in Ge-
. fangenschaft geraten kiinnen, obwohl sie doch gerade selbst je-
manden befreien sollen. Solch unverhoffte Ereignisse kbnnen
den Verlauf des Abenteuers gehdrig durcheinander bringen
» und fordern in jedem Fall Ihre Improvisationsgabe heraus. Um
i Sie fiir diese ‘kritischen’ Passagen zu wappnen, finden Sic an
*- den entsprechenden Stellen Kiisten mit dem Titel Alternati-
ver Handlungsverlauf, Diese Kiisten machen Sie anf derartige
Szenen aufmerksam und geben Ihnen Hinweise fiir den Fall,
dass sie sich anders als vorgesehen entwickeln.

Vergessen Sie dabei niche, dass Thnen und Thren Spielern das
Abenteuer vor allem SpaB machen soll. Wenn sich das Aben-
teuer bei Thnen ganz anders entwickelt als geplant, dann ver-
suchen Sie nicht, es auf. Bicgen und Brechen wieder in die ei-
gentlichen Bahnen zu zwingen. Ignorieren Sie im Zweifelsfall,
was der Text des Abenteuers vorgibt, und folgen Sie Thren ei-
genen Ideen und desien Threr Gruppe. Vor Konflikten mit des
Entwicklung des zukiinftigen Aventuriens brauchen Sie dabel

—

keine Angst zu haben: Die Auseinandersetzung um Port Stoer-
rebrandt wird cine FuBnote in der aventurischen Geschichre
bleiben, die zukiinftige Entwicklungen kaum berithrt. Ledig-
lich Phranya Yalma Zornbrecht iiberlebt das Abenteuer im offi-
- ziclen Aventurien und kehrt geschlagen nach Al'Anfa zuriick.
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und des Siidens. Weiterhin gibt es eincn eigenen Abschnitt mit See-
kampfregeln, die dic entsprechenden Regeln aus dem Aventurischen
Arsenal crginzen und lhnen dic Maglichkeit geben, Schiffsgefechie
noch spannender und realistischer zu gestalten. Diese Regeln cignen
sich insbesonderc fiir die Verwendung von Plinen und Schiffshguren,
mit denen aventurische Seeschlachten nicht nur eine neuc taktische
Dimension erhalten, sondern auch deutlich anschaulicher werden.
Die Kartentasche im hinteren Einband enthilt Kiistenpline fiir die
Seegcfechte des Abenteuers sowic kartonierte Schiffsmarker, die Sie
fiir dic Darstellung der Kiimpfe verwenden kénnen. Natirlich sind
diese Regeln nur optional, das Abenteuer ist auch ohne ihre Verwen-
dung uncingeschrinkt spielbar.

HanpLvnGszeiTravm

Klar zun Entern! spielt in der Zeit
um den Jahreswechsel 1029/1030
BF. Um Ihnen dic Gestaltung des
Abenteuers zu crleichtern, haben
wir auf starre Zeitpline verzicheet
und nur grobe Zcitangaben ver-
wendct. Dies ermoglicht Thnen,
Schiffspassagen zu verkiirzen oder
zu verlingern, um den Hand-
lungsablauf so fexibel wic notig
zu gestalten. Als Richtlinie kénnen
Ihnen die folgenden Zeitriume
dienen, in denen die einzelnen
Kapitel spielen:

Schwarze Segel:

Mitte Ingerimm bis Anfang Rahja
Von Sylla nach Kannemiinde:
Anfang bis Ende Rahja

Die Stoerrebrandt-Allianz:
Namenlose Tage bis Ende Praios
Auf Entermessers Schneide:

Ende Praios bis Anfang Rondra

HinweEeise FUR DEN SPIELLEITER_

Eim Wort zv DEN HELDED

Prinzipiell sind alle Rassen, Kulturen und Professionen fiir das Aben-
tever geeignet. Dies gilt insbesonderc fiir Heldentypen, die gemeinhin
als ‘Exoten’ gelten. Im bunten aventurischen Siiden fallen Ferkinas
oder Fjarninger nicht so stark anf wie im Mittelreich oder anderswo,
und der Anblick von Waldmenschen oder Achaz ist in cinigen Hifen
beinahe alltiglich. Natirlich wird ein Echsenmensch dennoch mit
Vorurieilen zu kimpfen haben (aventurische Seeleute sind furchtbar
abergliubisch), aber die Siidlinder werden ihm zumindest dic Chan-
ce geben, sich zu bewihren. Das bedeutet, dass ihm zwar weiterhin
viel Argwohn entgegengebracht wird, er aber keine Angst davor haben
muss, gelyncht zu werden.

Ein oder mchrere magische Charakterc in der Gruppe sind fiir das Be-
stehen des Abenteuers wiinschenswert, aber nicht unbedingt notwen-
dig. Das gleiche gile fiir gewcihte Helden. Da Klar zum Entern! zu
grolien Teilen auf Schiffsplanken spielt, sollten die Helden dem nas-
sen Element nicht abgeneigt sein. Seefahrer, Scesdldner, Schiffer und
Tocamuyac erhalten cbenso wie Efferd- oder Swafnir-Geweihtc viele
Gelegenheiten, ihre Talente auszuspiclen. Notorisch wasserscheue
Charaktere {z.B. Zwerge oder Ingerimm-Priester) werden hingegen
nur schwer von der Notwendigkeit langer Seereisen zu {iberzeugen
sein, Des Weiteren werden besonders gesetzestreue Helden in den
Passagen, in denen Heimlichkeit und #hnliche Phexcnstugenden
gefordert sind, Schwierigkeiten haben, und iberzeugte Pazifisten
werden in den hiufig unumginglichen Kimpfen niche gliicklich. Aus
diesen Griinden sind vor allem Rondra-, Praios-, Travia- oder Tsa-
Geweihie nur mit Einschrinkung zu empfehlen.

Ein wichtiges Kriterium fiir den vorgesehenen Ablauf des Abenteu-
ers ist dic iberwiegend ablehnende Haltung der Helden gegeniiber
AFAnfa. Entlaufene Sklaven, vertricbene Gladiatoren oder verratene

Grandensprasslinge erhalten in diesern Abentcuer die Gelegenheit.
es den verhassten Sklavenhalrern heimzuzahlen. Loyale alantanische
Séldner oder Universititsmagier geraten dagegen schnell in Gewis-
senskonflikee. Andererseits kann ein Sympathisant Al'Anfas in der
Gruppe fiir spannendes Rollenspiel sorgen: Die Al'Anfaner stellen

in diesem Abenteuer zwar dic Gegenseite dar, aber sic sind nicht im
klassischen Sinne ‘bisse’, wic es etwa bei Paktierern und [X3moncn
der Fall ist. In der Auseinandersetzung um Port Stoerrebrandt geht es
um Macht und Einfluss im Stidmeer, und zwar fir beide Seiten. Von
cinem iibergeordneten, ncutralen Blickwinkel aus haben alle Mich-
te die gleichen Anspriiche auf die Kolonialwaren der Waldinseln, so
dass Al’Anfa in diesemn Konflikt im Prinzip genauso im Recht ist wic

das Bornland. Ein Spiegelbild dieser Streitigkeiten innerhalb der Hel-
dengruppe kann fir spannende Szenen sorgen. Allerdings droht das
Abenteuer zu kippen, wenn nicht dic Mehrzahl der Helden cine klare
Abneigung gegen Al'Anfa hegt; in diesem Fall sollten die Helden lie-
ber ganz auf Seiten Al’Anfas spielen (siche dazu Seitenwechsel — die
Helden auf Seiten Al’Anfas auf S, 71).

Falls es sich bei Threr Gruppe schon von vornherein um Piraten, Frei-
beuter, Handelsschiffer oder Sceleute handcln sollte, dic dber ein ci-
genes Schill verfiigen, finden Sic auch dazu Hinweisc im Anhang
auf Seite 71,

Der Ranc pErR HELDEN AUF DEN SCHIFFEN
Im Verlauf dcs Abenteuers dndert sich die Rolle der Helden, die
sie an Bord der Schiffe einnehmen, auf denen sie fahren.
Zu Beginn werden sic fiir cinen einfachen Auftrag angeheu-
ert und reisen als Passagierc auf der Iskarig mic. Das Leben
zur Sec erfahren sic in dieser Phase als Auflenseiter, die der
¢ingeschworenen Gemeinschaft der. Schiffsbesatzung gegen-
{iberstehen. Mit dem Sieg iiber die Schwarzer Hanfla beweisen
die Helden ihre Fihigkeiten und gewinnen den Respekt von
Mannschaft und Offizicren. Auf der Fahrt nach Kannemiinde
sind sie daher schon gewissermaBen Teil der Besatzung: Auch
wenn sie nicht besonders streng in die Bordhicrarchie einge-
bunden sind, sind sie ungefihr gleichrangig mit den Othzic-
ren. Spétestens in Kannemiinde, von wo an Stocrrebrande dic
© Helden als vermittelnde Berater zwischen Freibeutern und
" Hindlern einsetzt, erhalten sic auch offiziell den Status von
Offizicren und Entscheidungstrigern. Somit verfiigen sic iiber
den nétigen Einfluss, um den Beschliissen der Kapitane nicht
mehr nur zu folgen, sondern sie selbst zu becinflussen.
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IMatERIALIED

Weiterfithrende Beschreibungen der Stidie Sylla, Port Corrad und
Port Stoerrebrandt sowie der sitdlichen Meere finden Sic in der Regio-
nalspielhilfe In den Dschungeln Meridianas. Im sclben Band ertah-
ren Sie auch Wisscnswertes Giber das aventurische Kolenialwesen und
die Freibeuterei, aulierdem kinnen Sic die Atmosphire schnuppern,
die in den stidlichen Stadtstaaten und auf den Waldinseln verherrseht.
Die Stacdi Kannemi{inde wird in Raschtul beschricben, Thalusa in Ex-
ste Sonne. In den genannten Binden befinden sich auch detailhiertere
Karten der von den Helden durchfahrenen Gebicte.

IMvsiraLiscHE VntermaLrLvne

Um die Atmosphiire Threr Spielabende durch Musik zu verdichten,
wurde cigens tir Klar zum Entern! ein Soundtrack kemponicert (sic-
he Kasten), der fiir wichuge Szenen einen passenden Musiktitel be-
reithilt, um ihr den entscheidenden ‘Piratenfair” zu verleihen. Ubcr
dicsen Soundtrack hinaus scien lhnen folgende Filmmusikalben ans
Herz gelegt: Dhe Prratenbraut von John Debney, Muppets — Die Schat-
zinsel von Hans Zimmer, Fluch der Karitrk von Klaus Badelt und Ha-
terworld von James Newton Howard.

Der Souvnptrack zum ABENTEVER.

Was sind DSA-Soundtracks?

Unter dem Titel DSA-Soundtracks werden ausgewiihlte DSA-
Abenteuer aus dem Verlagsprogramm von FanPro mir einer ei-
gens fiir diese Abenteuer kompomierten Begleirmusik versehen.
Diecse Mustk soll dem Spielleiter helfen, eine fesselnde Arme-
sphire zu schaflen, chne sich bei den Vorbereitungen fiir den
jeweiligen Spiclabend durch ellenlange Musikarchive wiithlen
zu miissen oder dic immer gleichen Stiicke zum wiederholten
Mal einzusetzen.

DSA-Soundtracks erscheinen zum Teil auf CD eder als Dewn-
load im Internct {erhiltlich unter www.dsa-soundtracks.de).

Wie benutzt man DSA-Soundtracks?

Der Einsatz eines bestimmten Stiicks wird an
der entsprechenden Stelle im Abenteuer durch

4

- mer gekennzeichner,

ein Symbol und die entsprechende Stiicknum-

Generell gibt es zwer Sorten von Stiicken: Finige Stiicke die-
nen als konkrete Untermalung nur fiir einen ganz bestimmten
Vorlesetext oder eine cinleitende Szene. Sie sind zum einmali-
gen Abspiclen konzipiert und werden als *Ereignismusik’ mit
einem “E” gekennzeichnet. So genannte ‘Loops’, Stiicke also,
dic sich am CD-Player auf Wicderholung stellen lassen, wer-
den mit einem “LY versehen. Manchmal gehen Ercignis- und
Loop-Stiicke nahtlos ineinander iiber. Der Spiclleiter kann
dann das Sriick 1 mit dem entsprechenden Vorlesetext begin-
nen lassen und fir die kommende Inerakdionsphase das Stick
2 als Endloswiederholung verwenden. Solche Stiicke tragen
immer denselben Titel und sind entsprechend mit (E) und (L)
gekennzeichnet.

Zum “Klar zum Entern!”-Soundtrack

Sie werden beim Héren des Soundtracks feststellen, dass fiir die
Vertonung dieses Abenteuers immer wieder auf bestimmue Me-
lodien und Themen als Leitmotiv zuriickgegritfen wird, Dics -
geschieht mit dem Gedanken, miteinander inhaldich verbun-
dene Szenen auch musikalisch zu verkniipfen. So bekommen
die Al'Anfaner nacdtirlich eine musikalische Gestalt, die immer
dann zu héren ist, wenn die Krifte Al'Anfas in Erscheinung ¢
treten, sei es direkt oder ctwas versteckt, etwa in Form von Hin-
weilsen auf einem Schrifistiick, das dic Helden finden. Dies soll
helfen, dic Musik noch weiter mit den Inhalten des Abenteuers

zu verbinden. Weitere Informationen zu den Themen dieses
Soundtracks und ithren Einsatzméglichkeiten finden Sie im

Boaoklet der CD oder auf www.dsa-soundtracks.de. Dort haben
Sie auch die Méglichkeir, Thre CID registrieren zu lassen, um
weitere Stficke kostenlos herunterladen zu kénnen.

Es steht zu hotfen, dass Thnen dicser DSA-Soundrrack getiillt
und cine echte Iidfe dabei ist, Klar zum Entern! zu cinem
unvergesslichen Erlebnis fiir Sic und lhre Spieler werden zu
lassen.

Ahot! und irnmer ¢ine Hand breit Wasser unterm Kicl wiinscht
das DSA-Soundtracks Team'

ABKURZVNGSVERZEICHNIS
Beiden im Text verwendeten Verweisen handelr s sich um fol-
gende Publikationen:

AB Aventurischer Bote
AG Aventurische Goteerdiener

(aus der Box Gotter & Didmonen)
AH Aventurische Helden

(aus der Box Schwerter & Helden)

Arsenal Aventurisches Arscnal
AZ Aventurische Zaubcerer
(aus der Box Zauberei & Hexenwerk)
Geographia Geographia Aventurica :
GKM Gatter, Kulte, Mythen ;
(aus der Box Gotter & Ddmonen)
Meridiana in den Dschungeln Meridianas

LCD Liber Cantiones de luxe

Erste Sonne Land der Ersten Sonne

MBK Mit Blitzenden Klingen
(aus der Box Schwerter & Helden) .
MFF Mit Flinken Fingern ’
(aus der Box Schwerter & Helden) ’
MGS Mit Getstermacht und Sphirenkratt
(aus der Box Gotter & Didmonen)
MWW Mir Wissen und Wilten

{aus der Box Zauberei & Hexenwerk)

Raschtul Raschruls Atemn
Piraten Unter Piraten
{aus der Box Al’Anfa und der Tiefe Siiden)
SRD Stiibe, Ringe, Dschinnenlampen ‘
ZBA Zoo-Botanica Aventurica :
BESCHREIBUNIGED

Das Abenteuer ist wie folgt strukturiert, um [hnen dic Uhersiche zu
erleichtern: Abschnitte zum Vorlesen oder Nacherzihlen sind cinge-
rahmt und enthalten Passagen, die alles Otfensichtliche beschreiben.
was dic Helden in ciner bestimmten Szene wahrnehmen oder erle-
hen. Graue Kisten enthalten besondere Hintergrundintormationen
tiir den Spielleiter und Exkurse zu weiterfithrenden aventunischen
Themen.

Zur Hervorhebung von Vor- und Nachreilen, ven Talentproben sowie
ven Figen- und Schiffsnamen wird Kursivsetzung verwendet. Verwe-
se auf andere Kapitel oder Publikatuonen sind in Fettschrift gehalten.
Zauberspriche werden durch VERSALIEN pekennzeichner, Liturgi-
en von Geweihten durch KaprrALcHEN,

-
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KarPitfeL I — SCHWARZE SEGEL

Der WEG ins ABENTEVER_

[as Abcntcuer beginnt im
Monat Ingerimm 1029 BF in
Svlla, wo die Helden von V-
bart Stoerrebrandt, dem Let-
ter des Stoerrcbrandtkontors
in Kannemiinde. als Ques-
tadores angeheucrt werden.

[m [dealfall soliten sic sich
in den treten afenstidren
des Siidens bereits einen Ruf
als zuverlidssige Minnerund
Frauen erarbeitet haben, die
auch crwas heiklere Aufurid-
ge erfolgreich und diskret
austithren kiinnen, Es gibt
eine Reihe von Abenteuern
tir Das Schwarze Auge.
die gut daftir gecignet sind,
sich einen solchen Namcn
zu machen. Dazu gehéren
insbesondere die Abenteuer
und Szenarien aus der An-
thologic Questadores, allen
voran Der Widerspenstigen
Rettung und Leichte Beute.
Weiterhin kénnten sich die
Helden in den Abentcucrn
Die Herren von Chorhop,
Piratenblut {aus dem Band
Basatrgeschichten), Lockruf
des Siidmeers und {unter
Umstinden) Blutige See be-
wiesen haben.

Falls Thre Helden im Siiden
noch nicht zu Bekannthen
gekommen sind, lassen Sie
sie in der Strafic von Sylla
in ein Secgefecht cingreifen,
in dem ein Piratenschiil aus
Charypso eine  bornische
Kogge bedriingt. Der mutige
Einsatz der Helden vertreibt
dic Piraten und rettet die Kogge. Vibart Stocrrebrandt ist als Passagicr
an Bord und bietet den 1lelden nach dicsem Bewets threr Qualititen
gerne cinen neuen Auftrag an.

Sie kénnen dicsen Uberfall auch anderswo stattfinden lassen. sei es in
einem anderen Teil der Charyptik oder an Land. Gleich wo sie Stoer-
rebrandt aus seiner misslichen Lage beireien. wichtig ist lediglich,
dass er auf die Helden autmerksam wird und sie ihn méglicherweisc
sogar nach Sylla begleiren.

Die FrREiBeuteERsSTaDT SyLLa

Dic quirlige Stadt am Aduflersten Ziptel des aventu-
rischen Kontinents ist ein rauer, aber herzlicher Ort.
Die mchr als 1.700 Syllaner sind fiir ihre Kithnheit
“oeer und Freiheitsliebe bekannt; shre Verachrung der Skla-
verei macht sie zu erbitterten Gegnern Al'Anfas und der Piraren von
Charypso. Hat man sich einmal an dic recht wilden Sitten gewsdhnr,
dic in der Stadt vorherrschen, fiklt man sich dort schnell wohl.
Svlla wurde von einer aranischen Kaperfahrerin an der Westkiiste der
Meerenge zwischen Aventurien und Altoum gegriinder, Seir jeher lebt
die Sradt von der Freibeuterel — nicht umsonst zeigt die Flagge der

Stadt zwei gekreuzte Entermesser unter einem Turban. Dic ‘Haie von

Svlla' nennen fast vierzig Thalukken ihr eigen. mit denen sie alanta-
nische Schiffe kapern und die verhassten Piraten aus Charypso jagen.
Die Kapitine wihlen die Herrscherin der Stadt aus ihrer Mitre, dic
derzeitige Harani ist Zulhamin Alschera.

Jedes einlautende Schift wird von dem bertihmten Leuchtiurm be-
gritBt, der sich 80 Schritt hoch iiber der IHateneinfahrt erhebt, An den
Kais Liegen Schitte aus aller Herren Linder vor Anker. Das Stadibild
ist tulamidisch geprigt. Den Besucher erwarten enge Gassen, chao-
tische Basare und tarbentroh geschminkte Menschen in weiten Ho-
sen und mit Kopftiichern. Die grébren Tempel sind Efterd, Phex und
Rahja geweiht.

Svlla ist nicht nur fiir seine Freibeuter bekanne, sondern auch fiir den
Syllarak, cincn starken Schnaps aus Palmwein, sowie tir den "Umge-
kehrten Sklavenmarkt'. Dabet handelr cs sich um eine vierteljzhrlich
abgehaltene Auktion, bet der die Feinde der Stadr treies Geleit haben,
um gefangene Kapitine und Othiziere freizukauten (siehe Kasten
Seite 22).

Mehr zu Svlia finden Sic in Meridiana 113ff. Eincn Stadtplan tinden
Sie in der Kartentasche am Ende des Buches.
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AVFGESCHHAPPT

Wenn die Helden sich schon einige Tage in Sylla authalten,
. sind ihnen méglicherweise schon einige Gertchte und Ge-
i sprichsfetzen zu Ohren gekommen.
€ “Die Haic von Sylla sind cinfach die besten Freibeuter
Aventuriens. Da kénnen auch die vielen aufstrebenden Siif3-
wasserkaperer nichts gegen ausrichten.”
£% “Die Al'Anfaner halten schon seit einigen Wochen die Pad-
del verdichtig still. Bei Efferds verfilztem Bart, dic hecken et-
was aus, und zwar mit Sicherheit niches Gutes.”
& “Das Pack aus der Blutigen Sce wird immer frecher. Ein
Kumpel meines Vetters hat aus sicherer Quelle erfahren, dass
der Ruderginger der Wogenblitz angeblich vor Souram ctwas
gesehen hat, das groB genug fUr ‘ne Diimonenarche war.”
& “Die Altoum-Winde sind in diesem Friihjahr sehr spat ge-
kommen. Das bedeutet, dass die Kaucas Anfang kommenden
: Jahres schwiicher ausfallen — oder besonders stark.”
. &% “_, und dann hat er dem Kénig von Mirham die Licb-
! lingsfran aus dessen eigenem Beut geraubt! Dieser Kipt'n Sie-
" benwind ist schon ein rechter Halunke. Aber das Midchen hat
¢ ihm kein Gliick gebracht. Wenig spiter wurde er von Al'Anfa
gefangengesetzt, und jetzt wartet er auf den Strick.”
€ “Ist nicht Anfang Rahja wieder Sklavenmarkt, aber anders-
> herum? Na, da werden die Rabenbriider aber wieder besonders
tiefin die Tasche greifen miissen.”
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In den Sommermaonaten, wenn die Stiirme und dic Namenlosen Tage
bevorstehen und der letzte groBe Konvoi nach Festum hin aufgebro-
chen ist, hat Vibart Stoerrebrandt, der Leiter des Kannemiinder Stoer-
rebrandt-Kontors, einige Wochen Zeit, in denen er sich um andere
Dinge als das Tagesgeschiift kiimmern kann. Zur Zeit weilt Vibart in
Sylla, vornehmlich, um wiihrend des Umgekehrten Sklavenmarktes
Personen aus buchstiiblich allen Lindern des Siidens zu treffen. Sein
zweiter, wichtigerer Grund fiir den Aufenthalt in Sylla ist hingegen
privater Natur: Vibart will seine Verlobung auflésen.

Anfang des Jahres cinigte er sich mit Radulf Hademann, dem Gou-
verncur von Port Stecrrebrandt, auf eine Hochzeit mit dessen Toch-
ter Mascha. Mit dieser Verbindung wollte Vibart die Kolonic fester
an das Kontor in Kannemiinde binden, Als ihm jedoch zu Ohren
kam, dass dic aranische Handelskapitinin Favira saba Shantalla in
Geldnéten sci, sah er darin einc weitaus besserc Maglichkeit, vor-
teilhaft zu heiraten: Da Favira schr gute Beziehungen zur Mada
Basari hat, dem gréBren Handelshaus Araniens, kénate sie sich als
Tiréffner fiir den Handel mit dem reichen Land im Osten erweisen.
Haus Stoersebrandt kénnte davon in den cher schlechten Zeiten der
Blutigen See enorm profitieren. Eine Hochzeit mit Favira verspricht
darum wesentlich profitabler zu werden als cine mit Mascha Ha-
demann.

Vibart hat Favira noch nicht um ihre Hand angchalten (obwohl er
fest mit ihrer Einwilligung rechnet, wenn er ihr anbictet wiirde, ihre
Geldprobleme zu lésen). Dies kann er erst tun, wenn er seine Verlo-
bung mit Mascha Hademann aufgeldst hat — und gerade dies will thm
nicht gelingen. Schuld daran ist Tessia Hademann, die geltungsstich-
tige Gattin des Gouverncurs und treibende Kraft hinter der Verlobung
ihrer Tochter. Tessia hitte Mascha selbst mit dem Namenlosen ver-
lobt, brichte er nur genug Geld und Ruhm mit in die Ehe. Ein Stoer-
rebrandt schien also genau der richtige Mann fiir ihre einzige Tochter.
Als Vibart begann, sich aus der Vereinbarung zuriickzuziehen, droh-
ten Tessias Trdume zu platzen, weshalb sie alles tut, damit der arran-
gierte Traviabund doch noch zustande kommt. Vor allem weigert sie
sich, einen wertvollen Diamantring wiederherzugeben, den Stoerre-
brandt seiner Braut als Symbol seines Eheversprechens iiberreichte.
Dieser Ring ist alles, womit Tessia ihn festnageln kann. Aus diesem
Grund sucht Vibart nun zuverldssige Qucstadores, die nach Port Sto-
errebrandt fahren, um das Schmuckstiick aus Tessias Besitz wieder in
den seinen zu iiberfithren.

Die EinLapvng

Fails die Helden nicht zusammen mit Vibart dic Stadt Sylla errei-
chen, crhalten sie Besuch vom stocksteifen Boten Voltan, der trotz
der driickenden Schwiile cine Livree trigt. Er ibcrreicht ihnen eine
Einladung mir einem Falkensiegel. Auf schneewciflem Biittenpapier
werden sie darum gebeten, sich mit Herrn Vibart Stoerrebrande zu
treffen, der zuverlissige und diskrete Questadores anwerben mbchte.
Er hofft, sie am Folgetag zur sechsten Stunde an Deck der Karavelle
Iskaria begriiBen zu kénnen.

Wenn die Helden Nachforschungen iiber Vibart Stoerrebrandr und
die fskaria anstellen wollen, erfahren sie dabci in jedem Fali, dass Vi-
bart Leiter des Stoerrebrandtkontors in Kannemtinde ist und dass die
Iskaria einen soliden Ruf hat. Je nachdem, wie ticf die Helden bohren,
crfahren sic méglicherweise schon von Vibarts Verlobung.

Die Caritanya vnD DER HATIDELSHERR_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Lange bevor ihr den Hafen erreicht, hort ihr
Méwen gegen den Siral ankreischen. Rauschend
e nni ]l schlagen tiirkisblane Wellen gegen die Kaimau-
er, und der Duft des Salzwassers kitzelt cure Nasen. Jenseits des
Leuchtturms sehe ihe die Wasser der StraBe von Sylla, die in alle
Teile Deres fihrt. Uniiberschaubar viele Schiffe liegen vor An-
ket. Hier schaukelt eine Zedrakke aus Khunchom zwischen zwei
Thalukken der Haie von Sylla, dort wird eine bornische Han-
delskogge von einer zyklopdischen Trireme und einer bauchigen
Potte aus Brabak eingerahmt. Dic Rufe der Seeleute bilden ein

verwirrendes Sprachgemisch.

Thr steuert eine dreimastige Karavelle an, an deren Mastspitze
die aranische Seerose flattert. Der Name des Schiffs steht in
schwungvollen Lettern an der Seite des Bugs: fskarsa. Thrschlan-
ker Rumpf glinzt in der untergehenden Sonne wie fliissiges
Gold, und mit den Matrosen, die in den schrigstchenden Rahen
herumklettern, wirkt sie wie ein Vogel, der sein Gefieder putzt.

Ein #lterer Mann mit langen Gesichtszligen und cinem
Zwicker steht wartend vor dem Schiff. Es handeit sich
um Vibarts Secretario Cartmino Sagudaro. Er bittet die
Helden, ihm an Deck zu folgen und fithst sie ohne Um-
schweife auf das Achtcrdeck, wo ein Tisch und mehrere Stithle aufge-
stellt wurden. Ein grofer Baldachin wcehrt die blendenden Strahlen der
tefstehenden Sonne ab. Vibarts SchoBhund Waldoe, ein keiner Kliffer,
springt schwanzwedelnd an Cariminos Beinen empor, bis dieser ihn in-
digniert am Halsband packt und wegfiihrt. Vibart und Favira sitzen am
Tisch und erheben sich bei Ankunft der Helden, um sie zu begriien.

Zuny Vorlesen oder Nacherzdhien:

Der Mann vor euch muss euer Gastgeber sein: So sieht nur ein
Stoerrebrande aus. Uber einem michtigen Backenbart funkeln
aufmerksame Augen, sein Wams spannt sich Gber dem wohlge-
nihrten Bauch, und die Pfeife, die ihm aus dem Mundwinkel
hiingt, qualmt mit strebsamer Unablissigkeit. Die hiibsche Tula-
midin neben ihm trigt ein aufwindiges Kleid, viel klimpernden
Schmuck und hat die Nigel ihrer Fiifle bunt lackiert. Ein Kopf-
tuch hilt ihre schwarzen Locken im Zaum.

Stoerrebrandt tritt vor, klemmt sich ein Monokel ins Auge und
mustert euch lange und ausgiebig. Dann hebt er zu sprechen
an, und obwohl der Mann wie der Inbegriff eines Pfeffersackes
daherkommit, ist sein Brabaci ohne jeden bornischen Akzent.
“Willkommen und Phex zum Grufe, werte Questadores. Setzt
Euch, seid meine Giste und gewihrt mir die Ehre, Euch am
heutigen Abend verkistigen zu diirfen. Ich darf jedoch nicht ver-
gessen zu erwihnen, dass auch ich nur Gast an Bord der Iskaria
bin, die unter dem Kommando der bezaubernden Capitanya Fa-
vira saba Shantalla stehe.”

Bei diesen Worten nickt er der Dame zu, die sich daraufhin hof-
lich verneigt, wobei ihr Ohrschmuck leise klingelt. “Freundli-
cherweise stellt sie ihr Schiff fiir unser Gespriich zur Verfiigung.

[0

Ach ja, mein Name ist Vibart Stocrrebrandt und ich bin der
Leciter des Stoerrebrande-Kontors zu Kannemiinde. Doch nun
genug der Férmlichkeiten. Nehmt Platz!”

Auch Favira begriifit die Helden nun persénlich und mit aranischem
Akzent. Die Helden sind sclbstverstdndlich eingeladen. Befinden
sich hochrangige Personen in der Gruppe, hat Stoerrebrandt es sich
nicht nehmen lassen, fiir erlescne Speisen zu sorgen, um cs scinen
potenzicllen Geschiftspartnern an nichts mangeln zu lassen. So spei-
sen Favira, die Helden und er gerducherten Aal mit Seetangfiillung,
gediinstetc Wasserschnecken an Mir-Theniok-SoBle und bemalte Tu-
kaneier. (Bei weniger angesehenen Helden sollten Sie Umfang und
Exklusivitit der Speisen deutlich herabsetzen.) Dabei plaudern sie
iiber das Wetter, dic Sce und das Leben im Stden.

Vibart erweist sich als guter Gesellschafter. Einzig seine Angewohn-
heit, alles in niichternen Zahlen auszudriicken, wirkt ctwas befremd-
lich. Alles in allem ister also doch kein bornierter Pleffersack —sondern
einfach nur ein Pleftersack. Favira hilt sich dagegen zuriick. Schon als
Vibart ihr eine gut hezahlte Handelsfahrt nach Port Stoerrebrandt an-
bot, ahnte sie, dass fiir ihn mehr hinter der Sache stecke, denn fiir eine
gewdhnliche Fahrt wilrde er eines seincr cigenen Schiffe entsenden.
Doch er zahlt gut, und nachdem er ihr versichert hatte, dass sie keine
Schmuggelware transportieren werde und auch sonst keine Gefahr
fiir Schiff und Mannschaft bestiinde, schlug Favira ein.

Wihrend des Gesprichs erwihnt die Capitanya cine Neuigkeit, die
sic im Hafen aufgeschnappt hat: Der Freibeuter Kiipt'n Siebenwind
wurde vor Port Corrad gefangen genommen. Favira meint sich dar-
an zu crinnern, dass Siebenwind ein Freund Vibarts ist. Dieser nennt
Siebenwind lediglich einen guten Bekannten und wechselt dann das
Thema.

WoRrvm ES GEHT

Nach dem Essen und einer Runde Syllarak nickt Stoerrebrandt Fa-
vira zu, worauthin sie sich unter einem Vorwand zuriickzieht. Der
geschiftliche Teil der Unterredung beginnt. Sofort verschwindet die
leichte Unsicherheir, die Vibart wihrend des Plauderns an den Tag
legte, und macht knallhartem Geschiiftssinn Platz. Er bitter die Hel-
den mit kurzen, niichternen Worten, fiir ihn in die Kolonie Port Stoer-
rebrandt zu reisen und ein Familicnerbstiick ‘wiederzubeschaffen’
einen prichtigen Diamantring, den cr ciner bestimmten Person als
Leihgabe iiberrcicht hat, die sich nun aber weigert, das Schmuckstiick
zuriickzugeben. Er bietet ihnen bei Erfolg pro Kopf 20 Dublonen
an und ist bereit, bis zu einem Drittel im Voraus auszuzahlen, Die
Helden kdnnen versuchen, ihre Belohnung auf bis zu 25 Dublonen
hochzuhandeln, was thnen aber nur gelingt, wenn sie wirklich gut
feilschen kénnen.

Haben die Helden zugesagt, weiht Stoerrebrandt sie in die nétigen
Hintergriinde ein:

Anfang des Jahres verlobte er sich mit Mascha Hademann, der Tochter
des Gouverneurs von Port Stocrrebrandt. Der Traviabund soll am 31,
Praios vollzogen werden, also in ungefihr zweieinhalb Menaten, Als
Symbol fiir das Hochzeitsversprechen gab er den Hademanns einen
Ring. Zwei Monatc spiter entschloss er sich, dic Verlobung wieder
aufzuldsen (den Grund dafiir nennt er den Helden nicht). In einem
Brief driickte er den Hademanns sein Bedauern aus, forderte seinen
Ring zuriick und legte einen Wechsel iiber 100 Dublonen bet, der die
Familie fiir die Unannehmlichkeiten entschidigen sollee, Das Schrei-
ben wurde nicht beantwortet, ebenso zwei weitere (denen ebentalls
Wechsel beilagen). Als nichstes sandte Vibart seinen Sceretario nach
Port Stoerrebrandt, doch Tessia schickte Saguaro mit den Worten zu-
riick, Stoerrebrandt werde gefilligst den Traviabund mitibrer Tochter
cingehen, wenn er nicht seinen Ruf ruinieren welle.

In dieser Sitwation sieht Vibart sich nun gezwungen, Questadores an-
zuheuern, die ihm aus dieser Lage heraushelfen. Die Flelden sollen
nach Port Stoerrebrandt reisen, den Ring an sich bringen ("zur Not
mit Phexens Hilfe”) und ihn Vibart in Sylla ibergeben. Natlirlich sol-
len sie dabei niemandem verraten, fiir wen sie arbetten.

Eine Passage ist bereits organisiert: Die Helden werden auf der fedaria
nach Iltoken und wieder zurlick fahren. Favira wird morgen Mittag
mit der einsetzenden Ebbe ablegen, Lebensmittel und Vorrite in die
Kolonie bringen und dann nach zwei Tagen Liegezeit mit ciner La-
dung Edelh&lzer nach Sylla zurtickkehren. Natiirlich komme Vibart
fiir die Reise der Helden aufl

Um in Port Stcerrebrandt Aufnahme im Palast des Gouverncurs zu
finden, gibt Vibart ihnen ein Begleitschreiben des (fiktiven) Instirues
zur Erforschung der Waldinseln aus Brabak mit. Forscher sind in der
Gouverneursresidenz stets willkommen, denn die Wissenschatten
sind ein Steckenpferd Radulfs.

Der Ring besteht aus Gold und ist mit einem einzelnen Diamanten
besetzt. Auf der Innenscite trigt er das Falkenwappen der Stoerre-
brandts. Der Handelsherr weist beibdufig darauf hin, dass dicses Wap-
pen bekannt genug ist, um den Ring unverkduflich zu machen,
Vibart befindet sich noch fiir einige Zeit in Sylla. Er wohnt im Gast-
haus Hammerfai und erwartet dort die Helden so bald wic moglich
zuriick.

Die Geheimhaltung hat bei diesem Aufirag eine hohe Prioritit, mie-
mand darf von den Hintergriinden wisscn. Vibart betont, dass dics
insbesondere fiir die Besatzung der figaria gilt, Favira eingeschlosscn
(sie weiB nichts von scinen Plinen und soll auch von seiner Verlobung
mit Mascha nichts erfahren).

Zu guter Letzt stelle Vibart den Helden einen finanziellen Bonus in
Aussicht, wenn sie ihm auch die drei Wechsel aus seincen Bricten wie-
derbeschaffen. Er erwihnt, dass auf diesen noch scinc Unterschnft
fehle, ohne dic die Papiere wertlos seien.

Wenn dic Helden und Stoerrebrandt sich handelseinig geworden
sind, verabschiedet sich der Hindler und kehrt ins Hammerkai zu-
riick. Favira schérft den Helden ein, morgen plinktich 2u sein, dann

komplimentiert sie sic ebenfalls von Bord.
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Leinem Los!

Am Mittag des nichsten Tages betreten die Helden zum zweiten
Mal das Deck der Karavelle. Uberall in den Wanten und Rahen, auf
Haupt- und Achterdeck sowie im Frachtraum erledigen Minner und
Frauen in Matrosenblusen und weiten Hosen ithr Handwerk und
machen das Schiff klar zum Ablegen. Dic Mannschaft ist sichtlich
aufeinander eingespielt, jeder Handgriff sitzt. Die Helden stehen
einen Moment lang unschliissig herum, bis Favira sic bemerkt und
aufs Achterdeck winkt. Dic Offiziere stchen bei ihr und befiugen mis-
strauisch die Passagicre, die in den niichsten Wochen ihre Kajiiten

T KvRs avr Port SToerrEBRANDT
45 Die Iskaria fihre siidlich der Inseln Altourn, Nikkali,
! "loken und Sokkina entlang, so dass sie fast die ganze

Zeit hart am Wind segeln und ihre Geschwindigkeit
ausrcizen kann. Favira veranschlage acht bis neun Tage, um Port Sto-
errcbrandt zu erreichen, und eine dhnliche Dauer fiir die Riick{ahrt.

CHaryPTiK, FEVERMEER, Kavcatan
— DAS SUDLICHE PERLENMEER_

Das siidliché Perlenmeer erstreckt sich von Kap Brabak im Wes-
{" ten bis zur Siidspitze Maraskans im Norden, wihrend es im
¢ Siiden und Osten nicht begrenzr werden kann. Man kennt die-
ses Meeresgebiet unter vielen verschiedenen Namen: Charyp-
tik, Kaucatan, Feuermeer oder cinfach Siidmeer, Aventurische
Seeleute und Kartographen streiten sich seit jeher dariiber, wo
die einzelnen Meeresteile beginnen und wo sie aufthiren, Um
! Missverstindnisse zu vermeiden, wird in diesem Abenteuer der
Begriff Charyptik fiir das Gebiet verwendet, das vom Sefem-
Grund und der Goldenen Bucht im Westen, Altoum und der
Kette der Waldinseln im Siiden sowie der Festlandkiiste bis zur
Héhe des Thalus-Massives im Norden begrenzt wird (siche
dazu auch die Karte auf Seite 9). -
¢ Die Charyptik zeichnet sich durch cine auffallend intensive
. Farbe des Wasscrs aus, die je nach Gebiet zwischen sattem Thir-
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kis, smaragdenem Griin und defem Aquamarinblau liegt. Sie
[ giltals ruhige See mit sanfter Diinung und wenigen Strémun-
gen. Vorherrschender Wind ist der stetige Siral aus Nordost.
1. Wie im gesamten Siiden ist es in der Charyptik itberwiegend
% feucht und schwiil. Der Siral bewegt zwar die Luft, bringt aber
: nur'wenig Kihlung. Die Regenzeiten dauern jeweils einen

Monat von Tsa bis Phex sowie von Rondra bis Efferd, und

bringen heftigste Niederschlh’gé mit sich. Gefiircheet sind die

AbroumiWinde, die im Frithjahr von Siidwesten heraufzichen,
 und der Kauea, ein gewaltiger Sturm, der vor allem im Praios
und Rondra vorkommt. Gefahr droht Schiffen auch durch Rif-
fe und Sandbinke sowie durch Scegrasmatten, in' die sich cin
Schiff unretbar verstricken kann.
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\ ROLLEMNSPIEL AVF SEE

» Das Abenteuer umfasst einen Zeitraum von etwa drei aventuri-
5* " schen Monaten, der iiberwicgend aus Seereisen besteht. Um in
dem beengten Mikrokosmos Schiff keine Langeweile aufkom-,

men zu tassen, finden Sie hier cinige Hinweise, wie Sie das’
Spiel 4n Bord entsprechend gestalten kdnnen.

; WocHENLanG Kein Lanp in Sicut

Die Fahrt auf einem Schiff ist vor allem von Routine gekenn-
} zeichnet. Durch den Klang der Schiffsglocke, die alle vier
i Swunden den Wachwechsel verkiindet, ist die Struktur cines
! "Fages an Bord vorgegeben. Abweichungen davon gibt es nur,
}‘ wenn ein unvorhergesehenes Ereignis cintritt. Darum miissen
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bewehnen werden (Riume C und D, siche Anhang Seite 72). Einzig
die Greifkatze Federtarze hat keine Beriihrungséingste und schnappt
sich die Koptbedeckung eines Helden, um sic auf der Mastspitze ab-
zusetzen, von der sie unter einigen Mithen wieder an Deck gebracht
werden kann.

Nach der erwas steifen BegriiBung lisst die Capitanya die Leinen 16-
sen, und die Jekaria legt ab. Bald blihen sich die groflen Dreieckssegel
im Wind. Langsam nimmt die Karavelle Fahrt anf] lisst den Hafen
hinter sich und schwenkt in siidlicher Richtung in die Strale von Syl-
la ein. Das Abenteuer beginnt.

% Sic nicht jeden Tag einzeln ausspiclen, es genlgr, wenn Sie
{ mehrere ereignislose Tage in einem Satz zusammenfassen und
. direkt an den Beginn der niichsten Szenc springen. Geben Sie
, den Helden aber die Gelegenheit, dic verstreichende Zeit fiir
;  ihre Srudien und Wiaffeniibungen oder dafiir zu nutzen, sich
¢ mit:den Besatzungsmitgliedern zu unterhalten.

7 Den Ereignissen und Begegnungen, die das Abenteuer fiir ei-
¢ nen Reiseabschnitt anbietet, kénnen Sie selbstverstindlich wei-
' tere hinzufiigen. Nutzen Sie dazu die Begegnungstabelle im  }
;: Anhang auf Seite 86
i
N

MEisTERPERSOTEDN

Es ist nicht leicht, die viclen Meisterpersonen, aus denen die
¢ DBesatzung cines Schiffes besteht, im Rollenspiel darzustellen.
i Um zu verhindern, dass dic Spicler den Uberblick verlieren,
sollten Sie sich in Szenen mit vielen Beteiligten auf dic Darstel-
tung von zwei oder drei ausgewiihlten Figuren konzentrieren.
v Wihrend die Helden mit diesen Personen interagieren, wird
: der ‘allgemeine’ Teil der Szene ausgeblendet oder in Neben-
! sitzen eingebunden (*Nicht nur ihr widersprecht Favira, auch
i

;

thre Offiziere versuchen sie umzustimmen.”).
i Zudem werden Sic bemerken, dass im Abenteuer nur wenige
f Meisterpersonen umfassend beschrieben werden. Die aller-
\ meisten werden auf einen oder zwei Wesensziige reduziert,
1
1
i

R S

die Sie leicht darstellen und die Spieler sich schnell einprigen

kénnen. Fiir die wichtigen Meisterpersonen gibt es wiéderum
y geniligend Szenen, in denen sie ihre Charakterfacetten entfal-
% ten kénnen.
! Suchen Sie sich einzelne Meisterpersonen heraus, mit denen
die Helden immer wieder zu tun haben. Machen sie einen
Landgang mit dem Beiboot, so stellt ihnen die Capitanya wie
beim letzten Mal die Matrosin mit den fehlenden Schneide-
zihnen zur Seite. Und wenn der Heldenmagier tiglich den
Tanz der Mada an Deck volifithnt, so ist es derselbe Seemann,
der ihn nach dem Zweck seiner Verrenkungen fragt, der sich
gestern-atich schon den Furunkel vom Hintern weghexen las-
sen wollte. Auch im spiteren Verlauf des Abenteuers sollten Sie
die Helden gréBtenteils:mit Meisterpersonen interagicren las-
sen, die sie bereits kennen.
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KameF avF EineEm ScHiFF (OPtionaLREGEL)

i Ein Schiff bietet nur schr begrenzten Raum. Die Deckenhshe
¢ der Kajtiten und Lagerriume betrdgt keine neun Spann, und
‘5 breitschulirige Menschen (etwa ab KK 16) passen nur seir-
1
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wiirts durch die Tiiren. Auch an Deck ist die Handlungsfrei-
heit durch Taue, Wanten, Masten, Geschiitze und nicht zuletzt
i durch die anderen Menschen an Bord erheblich eingeschrinkt.

‘l Diese Enge wirkt sich im Kampf erschwerend aus, vor allem
i dann, wenn lange Waffen verwendet werden. Um dies darzu-
stellen, kéinnen Sie auf die folgende optionale Kampfregel zu-
riickgreifen.

Allgemein kommen je nach Distanzklasse der benutzten Waffe
unterschiedliche Zuschlige zur Geltung: DK H: +0/+0; DK
N: +2/+2; DK S: +4/+4; DK P:-+6/+6.
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Fechtwaffen und Speere werden als Waffe mit einet um eine
¢ Stufe niedrigeren DK behandclt. Bei Waffen, die in-mehreren
! Distanzklassen’ eingesetzt werden kinnen, zihlt die hichste
! mbgliche DK. Wenn der BewafInete auf die Nutzung der gré-
Beren DK verzichtet, gilt fiir den kompletten Kampf die kiirze-
! re DK. Das Manéver Ausweichen ist um zusitzliche 4 Punkte
erschwert, ‘die: Mandver Ausfall und Stirmangriff sind nur in
\ seltenen Fillen anwendbar. '
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(gein BEsTimmTeErR ZeitrPunki)

Es wird eine ganze Weile dauern, bis die Helden sich an das Schau-
keln der Karavelle gewdhnt haben, und zur Ginze wird ihnen das nie
gelingen, falls sie keine erfahrenen Seeleute sind. Zu Beginn der Reise
muss jeder Held an Bord der Iskaria eine KO-Probe wiirfeln. Bei Mis-
slingen versplirt er den unwiderstchlichen Drang, sich iiber dic Reling
zu beugen, und erhilt fir diesen Tag cinen Malus von 1 auf alle Ta-
lent- und Eigenschaftsproben auBer Fingerfertigkeit und Kérperkraft.
Aulerdem muss cr an jedemn folgenden Tag cine weitere Probe able-
gen, die aber fiir jeden dberstandenen Tag um | Punkt erleichtert ist.

DvuRcH DiE STrRaBE vor SyLra (1. REisetac)
Die Iskaria €hrt seit einer Stunde durch die StraBe von Sylla, als ihr
drei nahe beieinander fahrende Thalukken entgegenkommen seht.
Zwei fahren unter syllanischer Flagge, wobei ¢ine der beiden starke
Sturmschiden aufweist und von der anderen geschleppt wird. Das
dritte Schiff, die Blutdurst, hat die schwarze Schlange der Piraten aus
Charypso gehisst. Dic Piraten wagen keinen Entcrangriff, da sie den
Syllanern zahlenmifig unterlegen sind. Doch die miteinander ver-
tiuten Schiffe sind langsam und schwerfillig, und so versuchen die
Charypter, die gegnerischen Schiffe mit ihrer Bugrotzc manévrierun-
fihig zu schiefien, bevor sie den rettenden Hafen errcichen kénnen,
Favira will sich aus der Sache wie aus jedem anderen Gefecht her-
aushalten und befiehlt, die Karavelle vom Kampfgeschehen wegzu-
steuern. Falls die Helden sie iiberzeugen wollen, den Syllanern zu
helfen, gibt sie sich cisern: Sie will ihr Schiff unter keinen Umstin-
den in Gefahr bringen. Eventuelle Vorwiirfe von Feigheit weist sie ab
und macht den Helden bewusst, dass die StraBe von Sylla voller Riffe
ist, die der Karavelle mit ihrem grofien Tiefgang leicht den Rumpf
aufschlitzen kénnen, sobald sie die Fahrrinne verlisst. Darum ist sie
lediglich bereit, den Helden das Beibeot zur Verfiigung zu stellen, da-
mit sie hiniiberrudern und den Frcibeutern beistehen kénnen.
Sobald die Piraten auf der Blutdwrst der Helden gewahr werden,
schwenken sie herum, um die Storenfriede zu versenken, Das Schiff
ist zwar nur ein Einmaster mit anderthalb Dutzend Mann Besatzung,
aber stabil genug, die Jolle der Iskaria mit einem RammstoB ¢infach
durchzubrechen. Zudem verfiigt sie iiber eine leichte Rotze, die aller-
dings von miserablen Schiitzen bedient wird. Glicklicherweise mits-
sen die Helden die Piraten nicht versenken, sondern nur eine Weile
Katz und Maus mit ihnen spielen, um den Syllanern einen geniigend
groBen Vorsprung zu verschaffen. Daraufhin suchen die Piraten, die
sich nicht an die Karavelle herantrauen, das Weite.
Die Blutdurs
Takelage: | {H1, Kliiver)
Lénge: 17,4 Schritt
Breite: 3,5 Schritt  Schiffsraum: 34 Quader
Tiefgang: 1,4 Schritt  Frachtraum: 21 Quader
Besatzung: 1AM +4 G
Beweglichkeit: sehr hoch Struktur: 8
Preis: ca. 2.200 Dublonen + Bewaffoung
Geschwindigkeit vor dem Wind: § Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 13 Meilen/Stunde

am Wind: 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 leichte Rotze im Bug

I

Kontaxt mit peEr Besatzvnc

{rkein sestimmter ZEiTPUNKT)

Im Verlauf der Reisc kénnen dic Helden die Besatzung der fsgaria in
verschiedenen Szenen niiher kennen lernen.

Kapitinsdinner: Favira bittet die Helden am ersten Tag in ihre Ka-
jiite, wo sie mit ihr das Abendessen einnehmen. Die Capitanva will
ihre Passagierc niher kennen lernen und erkundigt sich nach dem
Woher und Wohin. Magiebegabte unter den Helden bittet sie haflich
darum, im Laufe der Fahrt ihre Sheranbil-Kanope (siche Seite 18) zu
untersuchen, um Genaueres iiber sie herauszufinden.

Aulenseiter: Die Matrosen sind unruhig und verhalten sich einem
der Helden gegeniiber besonders abweisend. Es stellt sich heraus, dass
ihn alle aufgrund eincs auffallenden korperlichen Merkmals (2.B.
Stigma oder Albino) fiir einen Ungliicksbringer halten. Zum Gliick
weil} Trellona ay Naschira Rat: Aus cinem Kleidungsstiick und einer
Trdne des Betreffenden bastelt sic eine Puppe, die sie den Wellen op-
fert, um “das Meer zu tiuschen”.

Fernweh: Silpo Vapyrios, der Aves-Gewcihte, sucht das Gesprich mit
Helden, die weit von ihrer Heimat entfernt sind, um sich Geschichten
und Berichte aus fernen Lindern anzuhéren. Unter den Offizieren ist
er derjenige, der den Helden gegeniiber am wenigsten reserviert ist.
Geplinkel: Ein Held geriit mit dem Matrosen Feor ancinander, als er
im Laderaum nach einem Gegenstand sucht, den Federtatze dort hat
hineinfallen lassen. Sobald er sich gegen die Beleidigungen des Ma-
trosen wehrt, holt Veon seinen Schlagerkumpan Buke zu Hilfe,

Avfovm-Winpe (3. Reisetac)

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:
| Es ist euer dritter Reisctag. Seit zwei Tagen be-
<1 gleiter euch Altoums Kiiste an Backbord, wih-
= . rend die Iskaria sich unbeirrt ihren Weg nach
Osten durch die Wellen bahnt. Ein Ruf vom Masttopp lenkt eu-
ren Blick nach Siidwesten. Dort, hinter und iiber euch, ballen
sich dunkle Regenwolken zusammen. Die Wellenberge tragen
bercits weile Kronen, und die raue See hat ihre Farbe in ¢in
stumpfes Blaugrau gewechselt. Sclbst fiir Landratten ist unver-
kennbar, dass ein Sturm aufzieht.

Wenig spiter prasseln schwere Regentropfen auf das Deck her-
nieder. Tratz der Mittagszeit ist es so dunkel, dass ibr kaum das
andere Ende des Schiffs erkennen kinnt. Brecher schlagen iiber
die Bordwand und crgicBen ihre Wassermassen ins Innere des
Schiffes. Uber dem Brauscn des Sturms und dem Achzen des
Schiffsrumpfes sind Faviras Befehle kaum zu verstehen.

Ein Nachziigler der Altoum-Winde ist aufgezogen und beutelt Schiff
und Mannschaft gehérig durch. Beschreiben Sie die bedenkliche
Schieflage der Karavelle, das Schreien eines Matrosen, der von ciner
Welle iiber das Deck gespiilt wird und noch im letzten Moment cin
Tau zu fassen bekommt, cinc reifiende Segelbahn, das Stéhnen des
Schiffsrumpfes unter den Hammerschligen der Wellen und nicht zu-
letzt das besingstigend flane Gef(ih]l im Magen, sobald die fsaria die
Spitze eines Wellenkamms erreicht hat und bei ihrer Fahre hinunter
ins Tal rasant beschleunigt. Wirkliche Gefahr besteht zu keiner Zeit,
dafiir ist das Unwetter viel zu schwach. Dennoch handelt es sich um
einen veritablen Sturm, der den Helden eincn gehérigen Schrecken
einjagen diirfte.

Nach zwei Stunden ist der Spuk vorbei. Die Sec liegt wieder so glate
und ruhig da, als sei nichts geschchen, und auBer cinigen davonzie-
henden Wolken ist nichts mehr vom Sturm zu sehen.

SvLpokan (6. REISETAG)

Dic fskaria hat Altoumn hinter sich gelassen und ist im Laufe des
vergangenen Tages auch an Nikkali und ihren vorgelagerten Riften
vorbeigezogen. Faviras Sorgen fiber einen méglichen Uberfall der
Piraten Altoums haben sich als unnétig erwiesen. Iie Gewiirzin-
seln liegen nun voraus, der gefihrlichste Teil der Reise ist geschatit,
Die Capitanya hat den &stlichen Kurs immer weiter nach Siden
korrigieren lassen, um auch dic Inseln Token und Sokkina siidlich
zu umrunden.
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Dic Isgaria hat Token bereits zur Hilfte umfahren, als der Ausguck
cin einzelnes Segel voraus meldet. Ein Raunen geht durch die Reihen
der Matrosen, als ein Bullenschiidel auf dem rotgefirbten Segel zu
erkennen ist: “Es ist die Taawrus.” Das Schiff dhnelt einer Thalukke,
verfligt jedoch tiber zwel schmale Ausleger an Back- und Steuerbord
und ist demzufolge ein Trimaran. Er liegt tief und mit Schlagseite im
Wasser, und dic Matrosen schépfen unablissig Wasser aus dem Innern
des Hauptrumpfes. Iie Schiden scheinen jedoch nicht von Rotzen-
kugeln herzuriihren, denn die Takelage ist noch tntakt.

Die Taurus ist cines der berithmtesten Schiffe der Haie von Sylla. Thr
Kapitin ist Sul/dokan, ein waschechter Freibeuter, der den Ruf eines fi-
higen Scemanns und Sibelfechters genieBt. Er hat ein besonderes Ge-
spir dafiir, wann es sich zu kimpfen lohnt und wann Flucht die besse-
re Alternative ist, auflerdem gehért er zu den wenigen Idealisten seiner
Zunft. Suldokan geht es nicht blof um Gold und Dublonen, sondern
darum, auf der richtigen Seite zu stehen, selbst wenn er dafiir Opfer
bringen muss, (Mehr zu Suldekan finden Sie in Meridiana 186.)

Als die Iskaria lingsseits gehr, klettert Suldokan behiinde an Bord. Die
Capitanya und er kennen sich noch niche persénlich, haben aber bereits
voneinander gehort. Nach der BegritBung berichret er, dass sein Schiff
vor der siidwestlichen Kiiste Sokkinas von einem gewaltigen Seeunge-
heuer awackiert wurde, Nur dank der Wendigkeit der Tanrus gelang es
ihm, dem unbckannten Wesen zu entkommen, doch wurde sein Schiff
dabei stark beschéidigt. Suldokan hatte zunichst gehoflt, mit der Tau-
rus noch Altoum zu crreichen, doch die Schiiden erwiesen sich als zu
schlimm, so dass er cs nicht mehr bis zur Kiiste schaffen wird.

Die Nachricht von einem Seeungeheuer in nichster Nihe sorgt fiir
Unruhe an Bord, doch Favira kiitmmert sich zunichst um das Wich-
tigere und bietet Suldokan Hilfe beim Ausbessern seines Schiffes an.
Dankend nimmt er an. Bald erténen Hammerschlige von der Taurus,
die mit Ersatzmaterial der Iskaria wieder flott gemacht wird. Unter-
dessen verzeichnet Suldokan den Ort der Begegnung mit dem Seeun-
geheuer auf Faviras Karten und berichtet Einzelheiten. {Achten Sie in
dieser Szene darauf, dass die Helden dic Position des Zusammentref-
fens auf der Karte sehen.) Scinen Worten zufolge handelt es sich um
ein gepanzertes Wesen, so grofl wic cine Dreimastthalukke und in der
Lage, cinen Schiffsrumpf mit einem Hieb zu zertritmmern. Um es
herum schwamm eigenartiger Schleim auf der Wasseroberfliche. Das
Wesen verfolgte die Tazrus nicht. Dennoch entscheidet die Capitanya,
den vorgesehencn Kurs zu dndern und Sokkina im Norden statt im
Siiden zu umfahren. Sie will keinesfalls riskieren, diesern Ungeheuer
zu begegnen, selbst wenn sie dabei einen oder zwei Tage verliert.

Die Reparaturen an der Tawrus davern bis in die Nacht hinein. Am
nichsten Tag liegt der Trimaran endlich wieder gerade im Wasser, und
Suldokan ist iberzeugt, s nunmehr in sichere Gewiisser zu schaffen.
Die Schiffe trennen sich, und Suldokan schwenkt rufend seinen Sibel
hinter der Iskaria her: “Vielen Dank fiir Eure Hilfe, Capitanya, ich
schulde Euch einen Gefallen. Bis zum nichsten Mal!”

Die ApmiraLin

Der HOLZERITE RABE

Den ganzen sicbten Reisetag iiber bleibt die Kiiste Tokens auf Back-
bord zu sehen. Favira lisst die Wachen verstirken, um einem Angriff
von Suldokans Ungeheuer so frith wie méglich begegnen zu kénnen.,
Als sic das Zeichen zum Ankerwerfen gibt, hat die fskaria die Stralle
zwischen Token und Sokkina beinah passiert.

In der Nacht drohnen von Sokkina arhythmische Trommelschlige
der Waldmenschen heriiber. Niemand an Bord kann dem Zwang wi-
derstehen, sich auszurmnalen, welche gbtterlose Zeremonice die Wilden
doru driiben gerade abhalten. Am niichsten Morgen sind die Matrosen
und auch cin paar Ofhziere nervis und fahrig, so dass Favira sie mit
scharfer Simme zurechrweisen muss.

Die Iskaria hat kaum Fahrt aufgenommen, als ein Ruf vom Krihen-
nest tibers Deck hallt: Der Ausguck hat etwas entdeckt. In einer Bucht
vor der Kiiste treibt etwas auf den Wellen. Es scheint ein menschengro-
fer dunkler Kérper zu sein. Ein Schiffbriichiger? Selbst durch Faviras
Fernrohr ist es nicht genau zu erkennen. Die Capitanya entscheidet,
sich das Etwas aus der Nihe anzuschen, und steuert die fskaria so nahe
wie miglich an die Kiiste, ohne sie in die Reichweite der nadelspitzen

Riffe zu bringen, die vor der Bucht tiegen. Dann bittet sic dic Helden,
sie zu begleiten und mit ihr das dunkle Etwas zu inspizieren.

Die Capitanya ibernimmt die Ruderpinne des Beibootes, die Helden
legen sich in die Riemen. Geschickt mandvriert Favira dic Jolle durch
die aufragenden Felsen der Riffe in die Bucht hinein. Unterwegs
spricht sie eine Bitte aus: Ihre Mannschaft ist seit Suldokans Bericht
iiber das Seeungeheuer beunruhigt, und die nichtlichen Trommel-
schlige haben die Matrosen endgliltig nervés gemacht. Weder Faviras
beruhigende Worte noch Trellonas sarkastische Kommentare konnten
die Ruhe wiederherstellen, die eine Schiffsbesatzung in feindtichen
Gewiissern aufbringen muss. Darum bittet die Capitanya die Helden,
beruhigend auf die Mannschaft einzuwirken, wenn sie wieder an
Bord der fskaria sind.

Wihrend des Gespriches nihert sich das Boot dem geheimnisvollen
Etwas, das von den Wellen mittlerweile an den Strand getrieben wor-
den ist. Es ist jetzt klar zu crkennen, dass ¢s sich nicht um cinen Men-
schen handelt, sondern um eine Figur aus schwarzem Holz. Schlief3-
lich lander das Boot knirschend im Sand und die Helden sehen die
Figur aus nichster Nithe: Sie ist etwa neun Spann hoch, aus schwe-
rem schwarzen Holz gefertigt und stellt einen Raben mit angelegten
Fliigeln dar. Offensichtlich ist der Riicken des Rabens gesplittert und
aufgerissen, so als wiire die Figur irgendwo befestigt gewesen und
gewaltsam herabgerissen worden. Mit einer gelungenen Holzbearbei-
tung- oder Zimimermanns-Probe kisnnen die Helden erkennen, dass es
sich um cine Galionsfigur handelr.

Puranya YaLma ZORNBRECHT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein Ruf lisst euch aufblicken. Auf dem Hiigel-
4 kamm oberhalb des Strandes steht eine Hand
1 1 voll Menschen, von denen eine Frau zu cuch
herab winkt. Sic laufen los, direkt auf'euch zu. Ein Schreck fihrt
cuch in dic Glieder. Was, wenn es sich um Waldmenschen han-
delt? Doch da atmet ihr bereits erleichtert auf, denn ihr erkennt,
dass die Neuankémmlinge helle Haut haben. Eure Freude wiihrt

jedoch nur einen Atemzug, denn eine Klinge blitzt im Morgen-
licht. Jetzt seht ihr auch die schwarzen Uniformen und Riistun-
gen — die Fremden sind Al'Anfaner.

Favira will bereits ihre Waffe zichen, als die vorderste Gestalt
langsamer wird und in einer friedlichen Geste die Arme ausbrei-
tet. Daraufhin bremsen auch die anderen ihire Schritte. Von der
Seite hért ithr Favira murmeln: “Sie scheinen reden zu wollen.
Also gut, lassen wir sie reden. Aber macht Euch bereit, sofort ab-
zulegen.”

Ein Dutzend Schritte vor euch bleiben die AU'Anfaner stehen.
Vier von ihnen sind Séldner in schwarzen Lederriistungen und
Helmen. Die Anfihrerin trigt eine ordensgeschmiickte Ad-
miralsuniform und schwere Stiefel. IThr Haar zeigt erste weilie
Strihnen und ihr Gesicht ist von Furchen durchzogen, doch Au-
gen und Stimme strahlen unerschiitterliche Tatkraft und Ziel-
strebigkeit aus.

“Mein Name ist Phranya Yalma Zornbrecht, GroBadmiralissima
der Schwarzen Armada des glorreichen Imperiums von Al’Anfa.
Legt die Waffen nieder und tretet von der Galionsfigur meines
Schiffes zuriick. Sollwet Thr sie beschidigt haben, dann Gnade
Euch Boron!”

Die Helden und Favira stehen Phranya Yalma Zornbrecht gegen-
iiber, der Commandanta der Gelgarf und Admiralin einer Kriegsflotte
auf dem Weg nach Port Stoerrebrandt. Thre Schiffe liegen hinter ei-
ner schmalen Landzunge, nur wenige hundert Schrite entfernt, vor
Anker. Die heutige Weiterfahrt verzdgert sich: Gestern Abend lgste
sich die behelfsmifBige Galionsfigur (siche Seite 77) vom Rumpf der
Golgari. Sofort machten Geriichte unter den aberglaubischen See-
leuten die Runde, Boron habe der Flotte seine Gunst entzogen und
der Untergang stehe bevor. Auf dem Flaggschiff kam es beinahe zur
Meuterei. Um die Moral vor dem Angriff auf den Handelsposten zu
heben, entschied die Admiralin, den Holzraben am heutigen Morgen
zuriickzuholen. Als Zeichen fiir die Wichtigkeit der Galionsfigur be-
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teiligt sie sich selbst an der Suche. Doch als sic die Figur am Strand
finder, sind ihr Favira und die Helden gerade zuvorgekommen.

Aber eine der michtigsten Personcn des Imperiums lisst sich durch
so etwas nicht einschiichtern. Phranya Yalma Zornbrecht trite den
Fremden selbstbewusst entgegen und fordert nicht weniger, als dass
die Helden und Favira dic Waffen strecken und sich mitsamt der /s-
karia ergeben. Aus threr Sicht ist sie dazu gleich dreifach im Recht:
Das Imperium erhebt Anspruch auf die gesamte Charyptik, also auch
auf Strandgut; die Helden haben sich mit Aneignung der Figur der
Kriegsspionage schuldig gemacht; und nicht zuletzt kann Phranya
Yalma sich dank ihrer Flotte auf das Recht des Stiirkeren berufen. Sie
lisst sich darum gar nicht auf lange Diskussionen ein: Wenn Favira
und die Helden nicht kooperieren, gibt sie ihren 86ldnern den Befehl,
die Widerstindler gewaltsam zu befrieden. Es kommt zum Kampf.
Dic Admiralin wird von einem Hauptmann und drei Séldnern vom
Schwarzen Bund des Kor begleitet. Sie selbst sucht sich einen exfahren
ausschenden Helden als Ducllgegner aus. (Die Werte der A Anfaner
finden Sie im Anhang auf Scite 83, dic von Favira auf Seite 82.)
Wenn Phranya Yalma die Hilfte ihrer LeP verloren hat oder sich ab-
zeichnet, dass sie und die Séldner unterliegen werden, springt sie au-
fBer Reichweite, gibt ihren Séldnern den Riickzugsbefehl und benutet
einen TRANSVERSALIS-Ring mit den Worten: “Genief3t Euren Sieg,
solange er wihrt!”

Der Zauber transporticrt sie augenblicklich in ihre Kajiite auf der Gol-
gari zuriick. Dic Séldner flichen zu ihren Schiffen.

Falls keiner aus der Gruppe die Fliichtenden verfolgt, schickt Favira
im Anschluss an den gewonnenen Kampf zwei Helden den Hiigel
hinauf, um sich cin Bild von der Stirke der A’Anfaner zu machen.

PiE scewarze Frotte
i ] Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:
[ ! Als ihr den Higelkamm erreicht, stockt euer

! 7 Atem. Unter euch bilden Riffe und eine sanfi-
b geschwungene Bucht einen natiirlichen Ha-
fen — und darin licgt cine ganze Kriegsflowe vor Anker. Sieben
Schiffe mit schwarzen Segeln wiegen sich in der Diinung. Zuerst
springen euch die beiden gewalugen Kriegsgaleeren ins Auge,
Raubtiere der Meere mit je drei Riemenrcihen, Dutzenden von
Seesdldnern und einem resigen Katapult miuschiffs. Ihre Na-
men stehen in Lettern aus gehdmmerten Kupfer vorn am Bug:
Neben der Schewarzer Hanfla liegt das Flaggschiff der Schwarzen
Armada, das gleichzeitig eines der beriichtigtsten Schiffe auf den
Meeren Aventuriens ist: die Gofgart.

Neben den beiden Triremen wirke die Nemekaths Wort klein und
wehrlos, obwohl sie allein bereits ausreichen wiirde, um die fs-
karfa auf den Meeresgrund zu schicken. Der Rest der schwarzen
Flotte besteht aus einer Botengaleere, der gréfiten Zedrakke, die
ihr je geschen habt, und zwei bauchigen Potten. Jedes der Schiffe
ist vollbemannt und -bewaffnet, fiihst schwarzgefirbte Segel und
hat die Flagge Al'Anfas gehisst.

Auf das Achterdeck der Golgari ritt cine Gestalt in schwarzer Uni-
form: Phranya Yalma Zornbrecht, die der Zauber auf ihr Schiff zu-
riicktransportiert hat. Sie gibt eine Reihe von Befehlen, die mit Flag-
gensignalen an die anderen Schiffe weitergegeben werden. Am Strand
eilen Durzende von Séldnern zuriick zu ihren Schiffen. Wihrend sich
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das Flaggschiff mit leichten Ruderbewegungen zur Kiiste drehr, blicke
die Admiralin aufmerksam den Hiigel hinauf, Zwci Dinge tallen den
Helden an der Golgari auf: Am Bug weist sic helle Bruchstellen im
Holz auf, ungefiihr dort, wo die Galionsfigur hingen sollte. Auficr-
dem ist ihr vorderer Mast dicht iiber dem Deck umgekiappt.

Da schleudert auch schon der Bock der Golgari cine Ladung Menglnt-
ler Feuer in Richtung der Helden, die zu lange auf dem Higelkamm
ausgeharrt haben. Sie sollten schleunigst dic Flucht antreten, um
nicht von den prizise gezielten Brandgeschossen getroffen zu werden.
Mit erfolgreichen Kérperbeherrschungs-Proben kénnen sic vermeiden.
zu stolpern und den sandigen Hiigel hinabzurollen (1W6-1 TP tA}).
Als Augenblicke spiter das Mengbiller Feuer auf dem Hiigelkamm
auftrifft, werden sie von einigen Spritzern des Brandéls erfasst {jc
1W3 TP). Wenn die Helden bereits beim ersten Anblick der Flotwe
panisch den Rickzug angetreten haben, hiren sie die nun wirkungs-
losen Geschosse mit lautemn Knall hinter sich zerplatzen.

Bevor sic zur Iskaria zuriickkehren, kénnen die Helden noch die Ga-
lionsfigur der Golgari zerstéren und Phranya Yalma Zornbrecht da-
durch einen empfindlichen Stich versctzen, oder sie als Trophie mit
sich nechmen.

Die Kri
Die Kricgsflotte- der GroBadmiralissima bestehr aus sieben
Schiffen. Sie brachen vor zwdlf Tagen aus Al'Anfa auf und

" legten die Strecke bis Sokkina ohne besondere Zwischenfille
zuriick. Um die Strafle von Sylla zu vermeiden, hielten sie sich
noérdlich von Altoum.

Angefithrt wird die Flotte von der Golgari, dem bertihmten
Flaggschiff der Schwarzen Armada. Mehr zur Golgari finden
Sie im Anhang ab Seite 76.

+ Auch die Schwarzer Hanfla ist eine Trireme von der gleichen

\  Bauart wie die Golgari. Sie staret ebenso vor Waften wie das

Flaggschiff.

Mit der Pfeil-Bireme Nemckaths Wort gehort eine weitere

Schwarze Galeerc zur Flotte. Zusammen bilden diese drei

Schiffe die {iberaus schlagkriiftige Speerspitze der Flotte.

| Unterstiitzt werden die Galeeren durch cin weiteres Ruder-

4 schiff, die Dromone Stachel. Das kleine, leicht bewatinete

. Kriegsschiff hat lediglich zwanzig Riemen auf jeder Seite und
ist dhnlich schnell und wendig wie eine thorwalsche Otta.

Dihe beiden Potten Seetriamer und Alessandra sind schwerfillige
Lastschiffe. Sie transportieren die Vorrite der Flotte, und bei
filtrer Riickkehr in die Perle des Stidens sollen die Schirze Port

" Stoerrebrandtsiilire Laderiume fillen.

“ Hinzu kommt noch die Viermastzedralkdee Afrosrn, eine Gi-
gantin von beinahe 700 Quadern Schiffsraum, die ebenfalls als
Transportschiff genutze wird.

s Nicht zur cigentlichen Flotte gehdren zwei weiterc Schiffe,

die ein Dutzend Meilen hinter den Kriegsschiffen herfahren.

¢ Die Thilukke Skorpion und die Lorcha Galgenschlinge werden
von alanfanischen Sklavenjigern gesteuert, prinzipienlosen

EGSFLOTTE DER_ AL'ANFANER_
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i Halsabschneidern, die Jagd auf Menschen machen, um sie in
i Al'Anfa zu verkaufen. Nach dem Fall der Kolonie wollen sie an
Land gehen und das neue Jagdgebiet ‘erschiliefien’.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vom Gedanken an die alanfanische Flotte angespornt, die die
Iskaria mit einer einzclnen Salve vernichten kénnte, legt ihr euch
unermiidlich in die Riemen des Beiboots. Thr habt etwa die halbe
Strecke zum Schiff zuriickgelegt, als von jenseits der Insel eine
der waffenstarrenden Triremen der Golgari-Klasse auftaucht und
mit emsig arbeitenden Riemen Kurs auf euch nimmt. Das Kata-

pult ist feuerbereit, an der Reling schwenken schwarzgertstete
Soldner ihre Waffen, und der Ramnmsporn am Bug des Schiftes
funkelt in der Sonne, wenn er die Wellen durchbricht. Ihr miisst
keine Secteute sein, um zu erkennen, dass Faviras Handclsscgler
der Kriegsgaleere in cinem Gefecht hoffnungslos unterlegen ist.
Und so kénnt ihr nichts tun als zu versuchen, diesern Monstrum
der Meere irgendwie zu entkommen.
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Phranya Yalma Zornbrecht will vermeiden, dass die nahende Erobe-
rung Port Stocrrebrandts zu frith bekannt wird. Die Kunde vom Fall
der Kolonie soll das Festland méglichst spit erreichen, damit die Ad-
miralin genug Zeit hat, dic croberte Insel zu befestigen. Also gibt sie
Commandante Scafio Paligan, dem Kapitin der Sehewarzer Hanfla, den
Befehl, die Iskaria aufzuhalten. Dass Phranya Yalma nicht die Golguri
selbst gegen Faviras Karavelle lenkt, hat zwei Griinde: Indem sie den
Paligans, nchen den Zornbrechts die michtigsten Granden Al'Anfas,
einen Abschuss génnt, will sie ihnen die Tatsache versiiBen, dass diese
ansonsten kaum Einfluss auf die Eroberung haben werden. Zudem
sieht sie in dem kleinen Handelsschiff keine ernsthafte Bedrohung
und michte mit der Golgari vor Ort bleiben, um die Galionsfigur zu
bergen — oder das, was von ihr noch tibrig ist.

Dir VERFOLGUNGS{AGD

7 | Die alanfanischc Kriegsgalcere ist der Handelska-
| ravelle an Kampfkraft und Geschwindigkeit weit
;f Uberlegen. Darum verbietet sich fiir die Iskarig ein
L | Seegefecht ebenso wie eine Flucht aus offene Meer.
Stattdessen entwickelt sich eine gnadenlosc Verfolgungsjagd, die
in siidéstlicher Richtung an der Kiiste Sokkinas entlang fithre. Die
Helden und Favira miissen einen Angriff der Schwarzer Hanfle nach
dem anderen abwehren. Doch das Verfolgerschiff ist einfach zu stark
und zu schnell, und dic fskaria droht zu unterliegen. Erst nach Stun-
den der verzweifelten Flucht gelingt es, die Galeere in die Nihe von
jenem Seeungeheuer zu locken, von dem Suldokan berichtete. Die
Kreatur, ein Riesenmalmer, vernichter dic Hanfle und erméglicht der
Iskaria die Flucht.

Versuchen Sie, bei der Verfolgungsjagd darauf zu achten, dass den
Spiclern die GriBe der Gefahr deutlich wird, in der sic und das Schiff
sich befinden. Commandante Paligan ist fest entschlossen, die fskaria
zu versenken, und seine Golgari-Trireme gehért zu den miichugsten

Kriegsschiffen Aventuriens. Die Helden sollen das Geftihl vermitelt
bekommen, einen Kauca mit bloBen Hinden aufhalten zu miissen,
um aus dieser Situation stegreich hervorzugehen — und nachher sol-
len sie sich so zerschunden fiihlen, als hitten sie genau dies getan,
Wenn Sie das Gefecht nach den Seekampfregeln gestalten wollen, fin-
den Sie in der Kartentasche cinen Plan der Kiiste von Sokkina., Auf
der Karte startet die Iikariz in Feld A und die Schwarzer Hanfla in Feld
B, wihrend sich der Riesenmalmer in C befindet.

" ALTERNATIVER HAIDLUNIGSVERLAVE

§  Das Abenteuer sieht vor, dass die Verfolgungsjagd mit dem Un-
! tergang der Schwarzer Hanfla endet. Es kann jedoch passicren,
I dass die Fluche scheitert und die fskaria aufgebracht oder ver-
¢ senkt wird. Der Ausgang ist umso unwigbarer, wenn Sie dic
Jagd nigch den Seekampfregeln auswiicfeln. Doch wie gebt das
Abenteuer in diesern Fall weiter?
Sollte die Iskaria versenkt werden, dreht dic Schwarzer Hanf-
la ab, ohne die Schiffbriichigen zu retten. Stattdessen nimmt
Kapitin Paligan schleunigst Kurs auf Port Stoerrebrandt, denn
er will unbedingt an der Erstiirmung des Handelspostens Teil
* haben. Doch in seiner Hast steuert er die Hanfla mitten in den
¢ Laich des Riesenmalmers hinein, und die zornige Kreatur ver-
senkt sein Schiff. Die Helden, Favira und eine Hand voll ihrer
Seeleute kénnen sich daraufhin schwimmend an die Kiiste
Sokkinas retren.
Falls dic Helden wihrend des Seepefechts gefangen genommen
wurden, verlduft die Handlung ganz ghnlich: Der Riesenmalmer
©  zerstort die Galeere, und sic und Favira retten sich ans Ufer.
" Die Uberlebenden finden sich im Dschungel Sokkinas wieder.
1 Doch APAnfa génnt ihnen keine Atempause: Die Sklavenji-
1 ger von der Galgenschiinge sind der Hanfla gefolgt und stellen
den Entkommenen nach. Auf der Flucht begegnet die Gruppe
den Waldmenschen vom Stamm der Miniwatu, deren Palast-
stadt Tapam-Waba an der Westkiiste der Insel liegt. Die kup-
ferhdutigen Miniwatu halten selbst schwarze Utulus als ihre
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‘ keine Wahl, als Kénigin Kaba-Tica um Hilfe zu bitten, wenn

Sklaven und sind darum bestenfalls zweifelhafte Verbiindete
* gegen die alanfanischen Sklavenjiger. Doch die Helden haben

i sie nicht auf cinem der Sklavenmirkte Al'Anfas landen wollen.
Nachdem sie der abergliubischen Kénigin ihre guten Absich-
ten durch die Vernichtung eines Ulchuchu (93 LeP; siche MG
73), der einen Kiistenstreifen heimsucht, bewiesen haben, hel-
fen ihnen die Waldmenschen dabei, den Al’Anfanern eine Falle
zu stellen und sie so von ihrem Schiff fortzulocken. Auf der
Galgenschifnge kehren die Helden dann nach Sylia zuriick..
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Dicser Abschnite geht auf die Schwarzer Hanfla ein. Er beleuchtet vor
allem dic Méglichkeiten ihrer Mannschaft, der Iskeria zu schaden,
und die AbwehrmaBnahmen, die die Helden gegen diese treffen kon-
nen. Ihre Besatzung hat dic gleichen Kampfiverte wic die der Golgard
(siche Anhang, Seitc 83).

DiE ScHwaRZER HANFLA

Die Schewarzer Hanfla ist eine Trireme der Golgari-Klasse und bau-
gleich mit dem Flaggschiff. Sie kénnen daher Beschreibung und Wer-
te der Golgari verwenden (siehe 5. 76). Dic Hanfla verflige niche tiber
die Glaslinse, hat dafiir aber auf der Vorderirutz statt einer schwe-
ren Rotze eine Drachenzunge. Dieses im wahrsten Sinne des Wortes
brandgcfihrliche Geschiitz verschiefit Mengbiller Feuer in einem bis
zu fiinfzig Schritt weiten Strahl, der alles in seiner Bahn in Flammen
aufgehen lisst. An Bord der Hanfla wird die Waffe scherzhaft ‘Heiffer
Honak’ genannt.

Commandante Scalio Paligan, der gut aussehende Kapitin der Galce-
re, ist Ende DreiBlig und stammt aus dem zweiten grofen Granden-
haus Al'Anfas. Seit mehreren Jahren hat er das Kommando iiber die
Hunfla inne und besiegte bisher zehn Schifte. Doch der ambitionier-
te Scalio will héher hinaus, seinen langsamen Aufstieg empfindet er
als Stagnation. Er nimmt jede Gelegenheit wahr, sich als Admiral zu
empfehlen und bewirkt mit seinem Ubereifer oft nur das Gegenteil.
Dic Disziplin an Bord der Hanfla setzt er mittels drakonischer Strafen
durch, bereits ein Fehlschuss mit dem Bock kann den Geschiitzbe-
dienern Peitschenhicbe cinbringen. Paligan ist fest entschlossen, die
Iskaria auf den Grund der Charyptik zu schicken.

Die Séldner der Galeere bestchen aus zehn Elitekimpfern vom Or-
den des Schwarzen Raben und vierzig Minnern und Frauen vom
Schwarzen Bund des Kor.

MaGiE

Magic ist cine der miichtigsten Waffen in aventurischen Scegefechten.
Zum einen haben cinige Spriiche dulierst michtige Auswirkungen,
zum anderen gibt es auf den wenigsten Schiffen Zauberkundige, dic
es gegen magische Angriffe verteidigen konnten. Ein einziger DES-
INTEGRATUS kann ausreichen, ein Schiff zu versenken, und mit
dem DSCHINNENRUF sollen schon ganze Seeschlachten ent-
schicden worden sein. Die Al'Anfaner beherzigen diese Erkenntnis
seit Langem und entsenden auf jede der schweren Golgari-Triremen
einen Universitiitsmagier vom Seeckriegs-Zweig.

Auf der Hanfla mut Magistra Jesabela Ladrdn Dienst. Die hochgewach-
sene Sitdldnderin ist eine fihige Frau mit einiger Erfahrung im See-
kampf. Sie ist eitel und setzt am licbsten Zauber cin, die spektakulire
Effekte bieten.

Der IGNISPHAERQ ist Jesabelas erklirter Lieblingsspruch, Mit der
spontancn Modifikation Reichweite, auf die sie sich spezialisiert hat,
kann sic die Feuerkugel fast bis zum Horizont schicken. Der Zauber
ist aber sehr kraftraubend, so dass sic kaum mehr als einen pro Ge-
fecht spricht.

Ebenfalls ein gefihrlicher Zauber im Seekampf ist der DESINTE-
GRATUS. Er schligt ein mehrere Schritt groBes Leck in den Schiffs-
rumpfund beschidigt mit hoher Wahrscheinlichkeit dessen Struktuar,
so dass das getroffene Schiff kaum nech zu retten ist. Allerdings hat
der Zauber nur eine begrenzte Reichweite und immense Kosten.
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Scliten prakeikabel ist der INVOCATIO MINOR, dessen Anwendung
hohe Risiken birgt und fast immer von der Bordgeweihten abgelehnt
wird.

Zum Schutz der Hanfla gegen feindlichen Beschuss spricht Jesabe-
la den FORTIFEX, zu ihrem cigenen Schutz ARMATRUTZ oder
DUPLICATUS. Um feindliche Magic abzuwehren, nutzt sie die an-
timagischen Formeln SCHADENSZAUBER BANNEN und PEN-
TAGRAMMA.

Wenn Jesabela in direkten Kontakt mit dem Gegner komme, verwen-
det sic gerne Zauber wie HORRIPHOBUS, DUNKELHEIT und
SCHWARZER SCHRECKEN (letzterer wird besonders gut durch
dic schwarzen Segel der Galeere erginzt). Mit den Spriichen GAR-
DIANUM, FULMINICTUS und IGNIFAXIUS verfligt sic auch im
astraten Duell {iber potente Waffen.

Im Zauberspeicher ihres Stabes befinden sich eine Reihe praktischer
Spriiche gestapelt (siehe unten in den Kampfwerten), und als Flam-
menschwert hat der Stab Jesabela schon mehr als einmal vor Schaden
bewahrt.

Ein Teil der Verfolgungsjagd wird darin bestehen, dass die Zauberer
beider Seiten ihre Krifte gegen das jewcils andere Schiff einsetzen
und gleichzeitig versuchen, die Bemiihungen des anderen zu verei-
teln. Um cinc spannende Verfolgung zn gewihrleisten, sollten die
zauberkriftigen Helden und Jesabela ungefihr gleich michtig sein,
so dass Sie die Werte der Maga unter Umsdinden anpassen miissen.
Wenn die FHelden iiber eincn besonderen Zauber verfiigen, der die
Hanfla zerstbren kdnate und den jesabela nicht kontern kann, geben
Sie ihr einen entsprechenden Verteidigungsspruch {z.B. ELEMEN-
TARBANN gegen DSCHINNENRUF) oder stellen Sie ihr einen
zweiten Magier zur Seite. Ist Jesabela hingegen michuger als die
zaubernden Helden, so verringern Sie ihre Werte oder entfernen Sie
Zauber aus ihrem Repertoire.

Um Jesabelas Zaubern zu begegnen, benutzen die Helden am bes-
ten antimagische Formeln und solche mit dem Merkmal Efementar
{Wasser). Es mag auch schon geniigen, sic mit einem gezielten Pfeil
withrend des Zaubervorgangs zu stéren, um ihren Spruch misslingen
zu lassen.

A T AR i . S A s A

Jesahela Ladron, :

Gildenmagierin der Universitat Al'Anfa {Seekriegs-Zweig)

Magierstab: INI 10+1W6 AT10 PA11 TP 1WE+1 DK NS
Flammenschwert {gehalten):

INI10+1WE AT11 PAS TP 1W6+RkP*/2 DKN
Ftammenschwenrt {schwebend):

INI 1241W8 AT 12+RkP*/2 PA- TP I1WG+RkP*/2 DKN
LeP26 AsP41 AuP31 KD13 MRS GS7 RSO
Eigenschaften: MU 13, KL 16, IN 14, CH 12, FF 12, GE 11, KO 13, KK 10
Wundschwelle: 7

Herausragende Talente: Ritualkenntnis 12, Selbstbeherrschung 9
Herausragende Zauber: IGNISPHAERO 14 {Spezialisierung Reichweitenmo-
difikation), FORTIFEX 12, ARMATRUTZ 12, GARDIANUM 11, FULMINICTUS 8,
BLITZ 10, DESINTEGRATUS 9, INVOCATIO MINOR 6, SCHWARZER SCHRE-
CKEN 9, PENTAGRAMMA 7, IGNIFAXIUS 10, HORRIPHOBUS 7, SCHADENS-
ZAUBER BANNEN 8, AURIS NASUS 10

Sonderfertigkeiten: Eiserner Wille 1 und 11, Fernzauberei, Verbotene Pforten,
Zauber bereithalten, Zauberkontrolle.

Stabzauber: Ewige Flamme, Seil des Adepten, Kraftfokus, Flammenschwert
und der Zauberspeicher mit den in dieser Reihenfolge eingespeicherten
Zaubern IGNISPHAERO {Reichweite um eine Stufe erhdht), FORTIFEX, GAR-
DIANUM (24 Punkte), ARMATRUTZ (RS 4) und FULMINICTUS {2W6+6 SP).
Jesabela verfligt liber einen Zaubertrank der Qualitdt D und einen Heiltrank
der Qualitét C.

Die Helden kénnen Jesabelas offensive Vorgehensweise imitieren und
cigene Schadensspriiche gegen die Trireme schleudern. Mehr Erfolg
haben sie allerdings mit unkonventionellen Metheden, indem sie z.B.
die gegnerische Mannschaft mit Hllusionsspriichen beeinflussen, mit-
tels APPLICATUS magische Geschosse herstellen oder sich magisch
getarnt in dic Nihe der Galeere wagen, um sie zu sabotieren.

GESCHUTEFEVER,

Sinabar Benapunta, der Geschiitzmeister der Hanfla, ist ein guter
Richtschiitze, aber kein Meister seines Faches. Sein Fernkampfwert
{Belagerungswaffen) betriigt 18, er verfiigt nicht iiber die Sonderfertig-
keit Geschtitzmetster.

Sinabar stehen mehr als ein Dutzend Geschiitze zur Verfiigung,
um Mengbiller Feuer auf gegnerische Schiffe regnen zu lassen. Die
schwerste Wafle ist der Bock, der tiber die grioBte Reichweite verfiigt
und bei einem Treffer furchtbarcn Schaden anrichtet. Allerdings
dauert es zehn Minuten, ihn zu spanncn, und die Galeere wird im
Allgemeinen fiir den Schuss angehalten, damit der Schiitze richtig
zielen kann, Noch gefihrlicher ist der ‘Heiffe Honak’, die Drachen-
zunge. Sie schleudert Mengbiller Feuer in einer horizontalen Linie
nach vorne; ihre Reichweite betrigt bis zu 50 Schritt. Ein Schiff, dass
von dem Feuerstrahl getroffen wird, steht beinahe angenblicklich in
Flammen und ist nur noch schwer zu rewen. Zusitzlich zu Bock und
Drachenzunge verfiigt dic Hanfla tber schwere Rotzen und Hornis-
sen auf jeder Rumpfscite.

Schon ein gewdhnlicher Brand ist an Bord eines Schiffes duferst
gefiihilich. Ein Treffer mit Mengbiller Feuer ist jedoch doppelt so
schlimm, weil er nicht mit gewishnlichem Wasser bekéimpft werden
kann: Das Brandsl schwimmt auf der Oberfliiche des Wassers, ohne zu
verléischen. Man kann es mit Sand ersticken, doch die Iskaria hat kei-
ncn an Bord. Ein Geschiitztreffer kann darum leicht das Ende der Jagd
bedeutcn, weshalb Sie nach Méglichkeit verdecke wiirfeln sollten.

Um dic Gefahr zu verringern, die der Iskariz durch die Geschiitze der
Al'Anfaner droht, kénnen die Helden den Geschiitzmeister mittels
Fernkampfwaffen oder Zauberei ausschalten. Die Drachenzunge ist
alle zwei bis drei Schiisse gefihrdet, wenn ihr Tank mit Brandl nach-
gefilllowird. Mit einem gut gezielten Brandpfeil oder Flammenstrahl
kénnen die Helden dann das Vorderdeck der Hanfla in Brand setzen
und den ‘Heifien Honak’ zerstéren.

Ramm- vnp ENTERATGRIFFE

Ein Treffer mit dem Rammsporn vorn am Bug der Haufla geniigt oft,
um das gegnerische Schiff zu versenken, und in jedem Fall, um den
Séldner eine Gelegenhceit zum Entern zu geben, Darum sollten dic
Helden alles tun, damit es nicht zu einem erfolgreichen RammstoB3
kommt. Wird die Isfaria dennoch gerammt, missen dic Helden die
heranstiirmenden Séldner solange in Schach halten, bis sich die in-
einander verkeilten Schiffe gelist haben und die Karavelle wieder
mandvrieren kann. Unter Umstinden miissen sic dazu ihrerseits die
Trircme entern und die Planken zerschlagen, die hiniiber zur Iskaria
fithren, um den Séldnern den Weg zu blockieren. Dass sic dabei in
allerhéchster Gefahr schweben, versteht sich natiirlich von selbst.

LifvrGiEn

Mit Draga Canyzeth befindet sich cine Boron-Geweihte an Bord der
Schwarzer Hanfla. Naturgemil sind die Liturgien der Boroni nicht
unbedingt dazu geeignet, einen Kampf zu entscheiden, doch kénnen
sie dimonische Angriffe und die Wirkung von Illusionen abwehren.
Nicht zu unterschitzen ist dariiber hinaus der psychelogische Faktor:
Die Al'Anfaner haben cinc Geweihte auf threr Seite, deren Anwesen-
heit die Moral an Bord stirkt. Der Besatzung der Iikaria Diirdet sic
hingegen weitere Sorgen auf. Kein zwdligduergldubiger Held sollte
mit einem Achselzucken abtun, dass seine Handlungen den Tod einer
Geweihten nach sich ziehen kénnen.

Es gibt kaum GegenmaBnahmen gegen Dragas karmale Kriifie, da
ibre Wirkung von anderen Liturgien oder Magie nicht beeinflusst
wird. Die Helden kénnen jedoch dem Moralverlust der eigenen Ma-
trosen begegnen, indem sie mit gut gewiihlten Worten und vorbildli-
cher Tapferkeit das Géttervertrauen an Bord stirken. Dafiir miissen
sic jedoch zuerst ihre eigenen Zweifel besicgen, was eine gute Gele-
genheit fiir spiclerisch interessante Szenen erdffnet.

Geweihte Helden sollten in dieser Situation besonders darauf ach-
ten, ihre cigenen Liturgien im Einklang mit dem Willen ihres Gottes
einzusctzen. Dic Al'Anfaner mégen nicht im klassischen Sinne ‘gut’
sein, aber das macht sic nicht automatisch zu Feinden der Gétter oder
gar zu Pakuierern. Natiirlich gibt es unter den A Anfanern schwarze
Schafe — wie unter allen Bewohnern Aventwriens. So befinden sich
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an Bord der Hanfla und der fskaria gleichermaBen Gotterfirchtige,
Fanatiker, Ungliubige und Frevler. Iiese Uberlegung gilt natiirlich
auch fir Draga Canyzeth, weshalb die Geweihten beider Seiten gut
daran tn, ihre Kriifte lediglich defensiv einzusetzen, um das eigenc
Schift und dic Mannschaft vor Schaden zu bewahren. Dies entspricht
deutlich cher dem Willen der Gétter, als dass ihre Diener Liturgien
gegeneinander richten.
R R A O SR b N RRCTA
Draga Canyzeth, Boron-Geweihte (Al'Anfaner Ritus)
Die kahlgeschorene Boroni hat eine zierliche Gestalt und spricht leise, ver-

fiigt aber dennoch {iber eine ungeheure Autoritat, die sich aus ihrer Selbst-
beherrschung und Ruhe speist.

Dolch: INI 8+1W6 AT 10 PA7 TP 1W6+1 DKH

LeP28 KeP35 AuP30 KOU1 MR 10 GS7 RS 1

Wundschwelle: 6

Herausragende Eigenschaften: MU 15, KL 13, IN 13, CH 14

Herausragende Talente: Liturgiekenntnis 13, Selbstbeherrschung 12,
Menschenkenntnis 15

Liturgien: GatTuches ZeicHen, GuicksSeGeN, SCHUTZSEGEN, HARMONIESEGEN, VVEIS-
HEITSSEGEN, DBJEKTWEIHE, SAtBunG ner Hewisen Notona, Haved Borons u.a.
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Drragas Liturgien cignen sich, um bestimmeen Plinen der Helden
entgegenzuwirken. Mit dem WEISHEITSSEGEN kann sie dic Besat-
zung der Hanfla gegen Illusionen feien, mit dem GOTTLICHEN ZEI-
cHEN ihre Moral stirken, wenn dic Aktionen der Helden sie zu sehr
eingeschiichrert haben. Sollten die Helden hingegen offensichtliche
dimonische Hilfe in Anspruch nchmen (z.B. Artefakte, dimonische
Zauber), so wird si¢ nicht zégern, sie mit SCHUTZSEGEN, SALBUNG DER
HEiLIGEN Notona {Exorzismus) und Hauck BoroNs entschieden zu
bekimpfen.

jacpDszEnEm

Dic folgenden Szenen stellen cinen beispiclhaften Verlauf der Jagd
dar, den Sie mit weiteren kleinen Ercignissen ausgestalten kénnen.
Natiirlich kénnen Sie sie aber auch nach Belieben abwandeln, kom-
binieren oder durch eigene crsetzen.

DiE iﬂGD BEGIinOT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Favira brille Kommandos, seit ihr in Rufweite der Iskaria seid.
Deer Letzte von euch kleteert gerade Gber dic Reling, als die Ka-
ravelle bercits Fahrt aufnimmt — egal wohin, nur weg von der
alanfanischen Trireme. Dic Schwarzer Hanfla ist mittlerweile so
nahe herangekommen, dass man ihren Namen lesen kann. Auf
dem Achterdeck stehen mehrere Offiziere, darunter eine Frau
mit Stab und Robe sowie eine kahlgeschorene Kuttentrigerin.
Der Kapitiin ist an seiner tressenbesetzten Uniform zu erken-
nen und an dem Sibel, dessen Bewegungen scine Befehle un-
terstreichen.

Der Takt der heriiberhallenden Trommelschlige dndert sich.
Wic von einer Hand gefiihrt tauchen hundertfiinfzig Ruderbliit-
ter aus dem Wasser auf, halten in der Bewegung inne und dndern
ihre Schlagrichtung. Dic Galeere wird langsamer — und bremst.
Verbliifft fragt ihr euch, warum die Al'Anfaner dic Verfolgung
abbrechen. Dann wird euch klar, dass sic das genaue Gegenteil
tun: Sie bringen das Schiff in Position, um den schweren Bock
abzufevern. Beim Anblick der vielen Tontbpfe, die im gewalti-
gen Loffel des Katapultes Platz finden, vermeint ihr bereits das
Knistern der Flammen zu héren, die die fsfaria bei einem Treffer
verzehren werden.

Faviras Stmme gellt itber Deck: “Ruder hart backbord, klar zur
Wende! Und vergesst das Beten nicht!” Als das Schiff sich zur
Seite neigt, 18st sich hinter euch krachend der Schuss und das
Katapult schleudert seine Geschosse nach oben. Thr starrt die
dunklen Punkte am Himme! an wie cin Kaninchen die Schlan-
ge, seht, wie sie den Scheitelpunkt ithrer Flugbahn erreichen und
sich mit tdlicher Prizision auf dic fskaria herabsenken.

“Eftendis!”, briille die Capitanya in cure Richtung, “wenn Thr in
ein paar Minuten noch am Leben sein wollt, dann steht nicht
herum, sondern tut etwas!”

Dras Mengbiller Feuer saust heran.

FEvErR_ an Borp!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein furchtbares Krachen ldsst cuch hochschrecken: Thr seid ge-
troffen! Feuer schliigt drei Manncslingen iiber euch in diec Hahe,
brennende Oltropfen rieseln aufs Deck herab und versengen
Haur und Haarc. Die Flammen breiten sich rasend schnell aus,
fressen sich an Segelbahnen, Rahen, Tauen entlang, verzehren
alles, desscn sie habhaft werden. Dichter schwarzer Qualm steigt
auf, und ihr spiirt Hitze gleich dem Atem eines zornigen Gottes.
Durch das Zischen und Briillen der Feuersbrunst hért ihr den
Jubcl der Al'Anfaner iiber den Treffer.

e g g et o
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Dir SHErRaDBiL-KanoPen

Bei den Sheranbil-Kanopen handelt es sich um knapp schrit-
hohe, bauchige Gefile mirt versiegelter Offnung. Thre Auien-
hiillen sind mit den komplizierten Silbenzeichen des Ur-Tula-
midya bedeckt. Vor Tausenden von Jahren dienten diese Gefifie
als Grabbeigaben fiir die tulamidischen Magiermogule. Um die
Grabstitten vor Einstiirzen, Wassereinbriichen und dhnlichen
Gefahren zu schiitzen, waren diese Kanopen von Elementar-
magie durchdrungen, mit der die schiidliche Wirkung des ei-
genen Elements neutralisiert und dadurch der Leichnam des
Moguls bewahrt werden sollte. Mit der Zeit crwicsen sie sich
als unzuldnglich und wurden irgendwann durch effizientere
SchutzmaBnahmen ersetzt.

Faviras Kanope schiitzte einst die Grabkammer eines Sultans
gegen Feuer. Sie wurde in jlingerer Zeit gefunden und wech-
sclte auf mehreren Basaren Mhanadistans den Besitzer, bis der
Thaluser Hindler Emenesch Al-Gour sie Favira nach einer si-
cheren Schiffspassage als Geschenk iiberreichte. Das Gefil be-
steht aus uraltem, halbversteinertem Zedernholz, ist warm und
reagiert auf zugetiihrte Hitze durch merkliches Vibrieren.

Der Zauber wird durch Verbrennen oder Offnen der Kano-
pe ausgelést, Seine Wirkung besteht darin, dass sich im Um-
kreis von 15 Schritt um die Kanope simtliche Flammen von
dem Material, das sie nihrt, 16sen und iiber der Offaung des
Gefifles sammeln. Das derart konzentrierte Feuer verbleibt
schwebend an dicscr Stelle, bis die Zauberwirkung nach einer
Minute erlischt, woraufhin sich die Flammen explosionsar-
tig ausdchnen (IGNISPHAERO-Regein) und sich dann wie
gewdhnliches Feuer verhalten, also ohne Nahrung versiegen.
Falls kein Feuer in der Nihe ist, das der Zauber beeinflussen
kann, endet er sofort. )
Eine magische Analyse der Kanope ist um 7 Punkte erschwert
und ergibt folgendc Informationen:

3 ZfP*: Vorherrschendes Merkmal der wirkenden Spriiche ist
Elementar (Feuer), Der Spruch zur Artefakibindung scheint
eine Variante des ARCANOVI zu scin und liegt in einer merk-
wiirdig altertlimlichen Form der gildenmagischen Repriscnta-
tion vor, :

7 ZfP*: Es licgt cin einzelner wirkender Zauber auf dem Qb-
jekt, eine unbekannte Formel mit den’ Merkmalen Elementar
(Feter) und Form. Es sind drei AsP gespeichert.

12 ZfP*: Es liegt keine Stapclung vor. Das Artefake hat eine
cinzige Ladung und ist nicht wicderaufladbar. Die Krafifiden
konzentrieren sich in einem Punkt am Boden des Gefiilles.

18 ZfP*: Der wirkende Zauber beeinflusst die Form von Flam-
men in der ndheren Umgebung der Kanope. Auslser ist das
Verbrennen oder Offnen des Gefiifies.

;  Zaubers erméglichen wiirde, erfordert aber immer noch eine

Mehr als IS'ZjP* ermbglichen das Entschliisseln der Thesis zur é
Erschaffing der Kanope und die Rekonstruktion des vergessc- ;f
nen Zaubers. Eine solche Rekonstruktion, die den. Einsatz des ;

mehrwichige wissenschaftliche Arbeit. :

P gt o et i o et 4 AL e e B e B R S R LT N b g e T Tt e

Wenn Faviras Schiff mit Mengbiller Feuer getroffen wird, ist es in
allerhéchster Gefahr. In dieser Situation greift die Capitanya nach
jedem Strohhalm, also auch nach der Sheranbil-Kanope (siehe Kas-
ten). Haben die Helden das Artefakt bereits analysiert, dann wissen
sie wenigstens ungefihr, was sie zu tun haben. Andernfalls kann der
weitgereiste Silpo eincn Bericht aus zweiter Hand wiedergeben, dem-
zufolge ein dhnliches GefiB gedffnet wurde und simtliche Fackeln
und Kerzen in der Umgebung verléschen lief. In jedem Fall erweist
sich der Einsatz der Kanope als schwierig, denn an Bord der fskaria
ist wahrlich dic Hélle los.

Bevor die Helden die Kanope einsetzen kénnen, stellt sich ihnen
dic Erste Offizicrin in den Weg, Trellona hile nichts von Magic und
betrachtet es als sicheren Schritt ins Verderben, Feuer mit Feuer zu
bekimpfen. Die magische Untersuchung konnte sie noch widerwillig
tolerieren (wenn sie sie iberhaupt mithckommen hat), aber jetzu sind
die Grenzen ihrer Geduld iiberschritten. Sic will die Iskaria stattdessen
aus eigener Kraft retten. Um Trellona zu iiberzeugen, sind kluge Wor-
te, eine List oder zur Not auch ein Fausthieb notig. Jedenfalls mitssen
die Helden sich beeilen: Die Segelfliche verbrennt immer schneller,
und hinter der Iskaria bereitet die Hanfla einen RammstoB vor.

Nach dem Offnen der Kanope passiert einen Augenblick lang gar
nichts. Dann setze cin gespenstisches Knistern ein. Flammen lésen
sich wie eigenstindige Wescn von ihrer Positioni und wandern als rei-
nes elementares Feuer auf die Kanope zu. Dieser Prozess setzt sich
bis in den hintersten Winkel des Brandhcrdes fort, bis sich simtliche
Flammen iiber der Kanope zu einem unertriiglich heiien Feuerball
gesammeclt haben, Das Brando! auf Segeln und Tauen ist jedoch ver-
loscht und tropft als ziihe Flissigkeit herab.

Doch die Gefahr ist noch nicht vorbei: Der Feuerball {iber der Kanope
entwickelt eine solche Hitze, dass er in Sekundenschnelle die Decks-
planken verkehlt. Wird er nicht schleunigst ins Wasser befordert, wird
er das Schiff dennoch vernichten. Da man sich dem Flammenzentrum
hochstens auf zwei Schritt nihern kann, miissen die Helden mit lan-
gen Stangen oder einem MOTORICUS arbeiten, um die Kanope iber
Bord zu werfen. Das Zaubergefifl nimmt die Flammen mit in den
Ozean, wo die entgegengesetzten Elemente zischend und brausend
miteinander kimpfen, bis das Feuer endgiiltig unterliegt. Eine gewal-
tige Wolke aus Wasscrdampf entsteht, die die Sicht behindert und es
Favira erméglicht, dem Rammsto} der Hunfla auszuweichen.

Der Rammstof3

Wenn dic Iskara gezeigt hart, dass sie selbst dem Beschuss mit Meng-
biller Feuer trotzen kann, versucht Scalio Paligan auf andere Art und
Weise, die Karavellc zu vernichten. Auf seine Befehle hin schuften die
Rudersklaven im beschleunigten Takt und bringen die Trireme auf
Rammgeschwindigkeit, wihrend sich im Bug die Séldner sammeln
und die Armbriiste bereitmachen. Obwohl Favira schon lange den Be-
fehl gegeben hat, die Ladung iiber Bord zu werfen, um den Tiefgang
zu verringern, muss die Iskaria immer wieder Sandbinke umrunden,
iiber die die flache Hanfla cinfach hinwegfihrt und sich so immer
weiter nihert. Von einem Bolzenhagel und dem Gebriill der Stldner
begleitet, rast sie schlieBlich heran, im rétlichen Sonnenlicht glinzt
der Rammsporn dicht unter der Wasseroberfliche wie geschmiede-
tes Blut. Sollte die Drachenzunge noch intakt scin, wird sie natiirlich
ebenfalls eingesetzt.

Durch ein gewagtes Wendemandver kann Favira die Karavelle im letz-
ten Moment aus der Bahn des Rammsporns bringen. Das Ruderblatt
der Iskaria wird bei der Kollision beschiidigt, aber die Schiffe verkeilen
sich nicht und lsen sich wicder voneinander. Allerdings gelingt es
einer Hand voll alanfanischer Séldner, die Karavelle zu entern, wo
sie sogleich ihr blutiges Handwerk beginnen, Wahrend Favira mit
der schwerfillig gewordenen Iskaria crneut Distanz zu gewinnen ver-

sucht und die Hanfla wendet, um zu einem weiteren Rammstol an-
zusetzen, miissen die Helden sich den Séldnern und ihrem Anfithrer,
dem Hiinen Cassinio Knochenfaust, entgegenstellen. (Passen Sie dabei
die Anzahl der Séldner den Kampffertigkeiten Threr Helden an.}

oo nren = 7 iy ot IR, oy P

Cassinio ‘Knechenfaust’ Brugon,
Soldnerhauptmann im Schwarzen Bund des Kor
Cassinio ist ein ehrfurchtgebietender Hiine, der mit bemaltem Gesicht und
nacktem Oberkdrper in die Mitte seiner Feinde stiirmt, was oft schon ge-
niigt, um sie in die Flucht zu schlagen.

Kriegshammer: INI 11+1W8 AT 18 PA13 TP2W6+5 DKN
Kriegshammer (einhéndig): INI 11+1\W6 AT 16 PA 12

TP 2W6+4 DKN

LeP 45 AuP52 K018 MR 4 GS7 RS 1
Wundschwelle: 11 {Eisern}

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ristungsgewdhnung 1, Ausweichen
| (Wert 13), Wuchtschlag, Niederwerfen, Befreiungsschlag, Schildspalter,
Hammerschlag, Sturmangriff, Meisterparade, Gegenhalten, Windmiihle

Die Warte eines Ordenskriegers der Rahengarde und einiger Séldner vom
Schwarzen Bund des Kor finden Sie im Anhang auf Seite 85.

TritgEriscHE M aciE

Nach dem gescheiterten Rammstols unternimmt Jesabela Ladron ei-
nige direkte magische Angriffe gegen die Iskaria (siche Magie auf S.
16). Wenn diese von den Helden abgewehrt werden, weicht sie auf
subtilere Methaden aus. Um Faviras Mannschaft zu demoralisieren
und zur Aufgabe zu zwingen, wirkt sie einen machtvollen AURIS
NASUS, der das Trugbild eines gefihrlichen Seeungeheuers nahe
der Isharia erzeugt. Es ist eine krakenartige Kreatur mit unzihligen
Augen, Fangarmen und Warzen, deren schreckliches Bild ven einem
furchtbaren Briillen begleitet wird. Obwohl das Wesen unbewegt ist,
besitzt es einc Realititsdichte von 10 und l&st unter den Seeleuten der
Iskaria heilloscs Chaos aus.

Die Helden miissen zuniichst ihre eigene Angst besiegen und die
Illusion als solche erkennen (Sinnenschirfe-Probe, erschwert um die
RD 10} und diese dann iibcrwinden (Selbstbeherrschungs-Probe + 10,
bei Misslingen Verlust von W6 AuP und die Illusion wirkt fiir cine
weitere Minute). Danach miissen sic ihre Besatzung ebenfalls davon
iiberzeugen, dass sie einem Trugbild aufsitzen, indem sie ¢s fiir alle
erkennbar als solches entlarven. Das kann durch Gegenzaubere ge-
schehen, durch eine geeignete Liturgie oder dadurch, dass sie mit dem
Beiboot in den Schlund der Kreatur fahren. Gliicklicherweise wirke
die IHusion vorerst auch auf die Mannschaft der Hanfla, die fir eine
kurze Zeit ebenfalls angstgelihmt ist und die Schwiiche der Iskaria
nicht ausnutzen kann.

Falls die Helden naoch nicht auf dic Idee gekommen sind, die Trireme
zu dem Seeungeheuer aus Suldokans Bericht zu locken, kommen sic
méglicherweise nach Sichtung des Trugbildes darauf.

WEITERE SZENED

Schmiicken Sie die Verfolgungsjagd mit diesen Szencn weiter aus.
& Sabotage: Mit einem guten Plan und jeder Menge Mut kénnen
die Helden sich in die Nihe der Hanfla wagen, um sie zu sabotie-
ren. Dazu sollten sie sich aber gut tarncn, am besten mit magischen
Mitteln. Bei Tauchgingen miissen sie sich vor Feuerquallen, Streifen-
haien und Brabacudas in Acht nehmen. Doch auch sonst ist Vorsicht
angesagt: Die Al'Anfaner sind wachsam und haben eine kompetente
Magierin an Bord, dic Zauberei kontern kann. Zudem miissen die
Helden daran denken, wie sic wieder zur Iskaria zuriickkormnmen.
Sollte cin Held in Gefangenschaft geraten, kann er sich beim Unter-
gang der Hanfla befreien und auf ein Riff retten.

& AulBler Sichu: Die [skarta wird stiindig beobachtet. Hinter cincr
Landzunge ist sic jedoch fitr kurze Zeit aufier Sicht, und die Helden
kénnen mit Favira {iberraschende Aktionen und Mandéver vorberei-
ten. Die fskaria kénnte etwa plétzlich wenden, um die Galeere seit-
lich zu passieren und mit dem Schiffsrumpf die Riemen einer Seite
zu zertriimmern, was der Hanfla einen Teil ihrer Mandvrierfihigkeit
raubt. Ein solcher Angriff ist jedoch sehr gewagt und setzt das Schiff
alanfanischem Geschiitzfeuer aus.
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€ Verzweiflung: Als cin weitcrer ihrer Seeleute von cinem Pfeil oder
Hornisscnbolzen getroffen wird, resigniert Favira: Sie sicht keincn
Sinn mchr in der Flucht, Licber will sie sich der Gnade des alan-
fanischen Kapitdns ergeben und auf das Beste hoffen. Die Helden
miissen ihr ins Gewissen reden und sie an ihre Verantwortung den
noch lebenden Matrosen gegeniiber erinnern, die ohne Favira alle zu
Grunde gehen werden,

€® Efferds Kinder: Fine Delfinschule begleitet die Iskarfa. Durch dic
schnatternden Timmler wird die Besatzung vor einer gefihrlichen
Sandbank gewarnt, was den Menschen an Bord des bedrohten Schit-
fes neuen Mut verleihe,

Wenn dic fsharie in zu grofer Bedrdngnis ist, kénnen Sie ihr mit den
folgenden Szenen cine Atempause verschaflen:

€® Sargassum: Einc Scegrasmatte aus zihem Sargassum treibt vor
einem Riff. Die Iskerfa kann hindurchfahren, ohne steckenzubleiben.,
Die Riemen der Galeere verfangen sich jedech im Seegras und ma-
chen die Galecre solange bewegungsunfihig, bis dic Stldner sie wie-
der freigeschnitten haben.

€ Feuer: Auf der Golgari-Trireme wird mit so viel Mengbiller Feu-
er hantiert, dass es leicht zu einem Unfall kommen kann. Zwar ist
Léschsand an Bord vorhanden, doch bis das Feuer ginzlich crstickt
wird, fillt die Hanfla zurick.

Ein EnpE mit SCHRECKEDN

Die Verfolgungsjagd verlduft cntlang der Westkiiste von Sokkina,
denn einen anderen Weg, um vor der Hanfla zu flichen, gab es fiir die
[skaria nicht. Aber auch er scheint cine Sackgasse zu sein, denn was
die Mannschaft der Iskaria auch versucht, der iibermichtigen Galeere
kann sie offenbar nicht entkommen.

Einen Umstand konnten die Al'Anfaner jedoch nicht bedenken: Der
Kurs der fskarta fithre die Schiffe genau an der Position vorbei, die
Suldokan in Faviras Karten vermerkte — dem Ort, wo der Syllaner
dem Sccungeheuer begegnet ist, Als Favira dies erwihnt, sollten die
Helden den Plan entwickeln, dass sie den iberlegenen Feind mithilfe
dieser Kreatur besiegen kénnten.

Falls dic Helden nicht von alleine darauf kommen, die Verfolger in
cine derartige Falle zu locken, helfen Sic thnen auf die Spriinge: Las-
sen Sie Favira angstvoll erwilhnen, dass die Karavelle nicht mehir nur
von ihren Verfolgern, sondern auch von dem Ungeheuer versenkt
werden kénnte; stellen Sie heraus, dass das Wissen um scine Position
ein gewaltiger Vorteil ist, den die Al'Anfaner nicht haben.

DiE FaLLE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Brandgeruch liegt Gber der fskarin. Thr kinnt euch kaum noch
auf den Beinen halten, die Segel weisen mehr Lécher als Tuch-
fliiche auf und das Ruder gcht so schwer, dass drei Mann nétig
sind, um es zu bewegen. Das angeschlagene Schiff selbst scheint
am Ende seiner Krifte zu sein, so miihsam reitet es die Wellen.
Die Sehwarzer Hanfla holt langsam, aber unerbittlich auf und
wird euch bald erreiche haben. Verzweifele hilt Favira Ausschau
nach Suldokans Secungeheuer, mit dem sich die einzige und
letzte Chance bietet, dem Schiff der Al'Anfaner doch noch ir-
gendwie zu entkommen. Laut Karte muss es hier irgendwo sein,
doch weit und breit ist keine Spur von ihm zu schen, Hat Suldo-
kan sich geirrt? Ist die Kreatur lingst weitergezogen? Eins ist auf
jeden Fall klar: Hier endet die Jagd.

An der Siidwestseite von Sokkina brechen die Wellen an einer Kette von
der Kiiste vorgelagerten Riffen, zwischen denen schmate Durchfahrten
in ruhige Buchten fithren. Vor einem dieser Riffe lauert das gesuchte
Seeungehcuer: ein Riescnmalmer, cin gewaltiges hummerartiges We-
sen, dessen Scherenhicbe in der Lage sind, den Rumpf eines Schiftc zu
zertrimmern. Scin mit Algen und Seegras iiberwucherter Riickenpan-
zer liisst ihn wie eine Felseninsel aussehen. Er benutzt das Riffals Laich-
platz, weshalb weite Teile des Wassers von 6lig schillerndem Schleim
bedeckt sind. Dies sind die Fier des Riesenmalmers, kindskopfgroBe

Schleimklumpen, die mit zappelnden, gedrungencen Kérpern gefuille
sind. Die Helden miissen nun dafiir sorgen, dass der Ricsenmalmer
die Hanfla angreift und die Iskaria verschont. Da die Kreatur briitet,
greift sie bevorzugt solche Ziele an, dic den Laich gefihrden, insbeson-
dere Schifte, die mitten hindurchfahren. Dic Galeere muss also in den
Laich gelockt werden. (Wenn es den Helden am nétigen Wissen tiber
Riesenmalmer mangelt, kann Favira thnen weiterhelfen: Sic stammt
aus Llanka, in dessen Flafen seit Jahren einc dicser Kreaturen haust,
weshalb sie die entscheidenden Hinweisc geben kannu)

Um die Hanflz in die Falle zu locken, gibt es verschiedene Wege. Fol-
gende Taktik verspricht den meisten Erfolg: Favira stcucrt cine laich-
freie Passage durch die Riffe an, die zu schmal fiir dic Hanfle ist. Um
der Karavelle zu folgen, muss die Trireme die niichste breite Durch-
fahrt wihlen, dic jedoch mitten im Laich liegt und so den Riescnmal-
mer alarmicrt. Natiirlich birgt dieser Plan mannigfaltige Gefahren:
Wird Commandantc Paligan die Gefahr rechtzeitig erkennen? Ist die
schmale Passage tief genug, dass sie der Iskerfg nicht den Rumpf auf-
reifit? Und selbst wenn die Fatle zuschnappt, kénnte die Trireme den-
noch dem Wiiten des Malmers entgehen? In den ruhigen Gewiissern
der Bucht wiire die Flucht dann in jedem Fall zu Ende.

Dic Helden sind gefordert, diese Unwigbarkeiten zu becinflussen.
Indem sic den Kapitidn der Hanfla provozieren (z.B. mit gezielten Be-
leidigungen), verhindern sie, dass er den Kéder auslisst. Um dic Tiefe
der Passage auszuloten, kénnen sie auf das Rift steigen und Favira
die Position von Felsnadeln und Untiefen in der Passage weitergeben.
Des Weiteren ist ¢s ratsam, dass die Helden den Riesenmalmer bercits
stéren, um zu vermciden, dass er zu spit auf die ‘Trireme reagiert und
diese entkommt. Dazu konnen sie Teile des Laichs angreifen oder
verbrennen (und miissen dann um ihr Leben schwimmen, um dem
Zorn der Kreatur zu entgehen).

Ganz gleich, was die Helden alles unternehmen, um den Plan gelin-
gen zu lassen: Sein Erfolg hiingt nicht zuletzt von Faviras Fihigkeiten
am Stcuer der Iskaria ab. Gestalten Sie die Fahrt des Schiffes durch dic
Riffpassage so spannend wie miéglich. Beschreiben Sie die Brecher,
die alles mit Gische iiberzichen und es beinahe unméglich machen,
das Schiff auf Kurs zu halten, schildern Sie, wie der Schiffsrumpf mit
einem Geriusch iiber cinen Ausldufer des Riffs hinwegschabt, als zie-
he jemand seine Fingernigel tiber eine Schiefertafel, und vergessen sie
nicht die atemlose Stille an Bord, die sich in dem Augenblick in Jubel
verwandelt, als die Karavelle das Riff hinter sich ldsst.

DEr RIESEMMALIMER.

Bereits ein gewdhnlicher Malmer ist kein Winzling, doch scine ric-
senwiichsigen Vettern sind wahrhaft gewaltig. Gliicklicherweise be-
kommen aventurische Secleute diese Ungetlime des Perlenmeers nur
dulierst sclten zu Gesicht. Riesenmalmer sind hummerartige gepan-
zerte Wasserwesen, dic einc Linge von cinem Dutzend Schriwe und
mehr erreichen kéinnen. Sie verfiigen iiber zwei unterschiedlich grofe
Scheren: Die rechte ist ein gewaltiger, verwachsener Klumpen von
der GréBe eines geriumigen Bootes, die verkiimmerte linke immer
noch grofl genug, um ¢inen Menschen in der Mitte zu zerteilen. Alle
Malmer haben cincn festen braunen Panzer, auf denen Muscheln und
Algen wachsen, weshalb dic Tiere in Kiistenniihe leicht mie Gberwu-
cherten Felsen verwechselt werden kénnen.

R R T I R R S R R R R s BB R s S BRI Sire
Riesenmalmer

INI 10+1W6 PA3 LeP 120 RS 7 KO 23

Linke Schere: ATH TP 3W6 DK HN

Rechte Schere®: AT 12* TP5W6* DK-*

GS5 AuP 80 MR5/7%* GW 16 Wundschwelle: 12

Besondere Kampfregeln: Gelinde (Wasser), Hinterhalt {2), sehr groRer Geg-
ner

Da der Riesenmalmer seine Brut beschiitzt, bricht er den Kampf nicht wie
gewdhnliche Malmer nach einiger Zeit ab.

* Der Riesenmalmer kann groRen, langsamen Objekten {z.B. Wal, Schiffs-
rumpf} mit der rechten Schere Hiebe versetzen, nicht jedoch Fischen,
schwimmenden Menschen und dergleichen. Ein Treffer verursacht TP*,

** Der erste Wert gilt fiir Zauber, die sich gegen den Geist des Tieres richten
{z.B. Merkmale Einfluss, Herrschaft}, der 2weite fitr Zauber gegen den Kdr-
per {2.B. Merkmale Form, Eigenschaften).
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] Zum Voriesen oder Nacherzililen:

| 9 schlcimbedeckte Wasser zu brodeln, Per
..} Kapitin reagiert augenblicklich und be-
fichlt eine Kursinderung. Doch lange bevor seine Betehle

Unweit der Schowarzer Hanfla beginnt das

urngesetzt werden kénnen, taucht der ungestalte Leib des
wiitenden Riescnmalmers aus den Fluten auf, Seine win-
zigen Augen blicken zornerfiillt auf die Al'Anfaner herab,
als er seinen K&rper mit peitschenden Schwanzschligen
immer weiter aus dem Wasser hebt. Die kleine Schere gibe
kalte Klicklaute von sich, withrend die anderc, die gewalu-
ge Keule, zum Schlag ausholt.
Entsctzen steht den Al'Anfancrn, die soeben dem sicheren
Tod ins Auge blicken, ins Gesicht geschrieben. Manche
springen ins Wasser, wihrend viele einfach auf die Knic sin-
ken und beten. Yom Rojerdeck erténen fast unmenschliche
Laute, als dic dem Tod geweihten Rudersklaven wie irr an
ihren Ketten zerren. Der Kapitin stcht unbeweglich auf
dem Achterdeck, als kénne er nichrt fassen, dass er, der Jiger.
sterben soll, wihrend die sicher geglaubte Beute entkornmt.
Einen Lidschlag spiter rast die Schere auf die Trireme her-
ab, und mit ihr der Korper des Riesenmalmers. Menschen
schreien, Holz und Knochen splittern und Metall kreischt
iiber Horn. Thr seht, wie sich Heck und Bug der Galee-
re in dic Héhe neigen, als der Rumpfin der Mitte durch-
hricht. Dann verschwindet alles hinter herumwirbelnden
Schiffstriimmern, fallendem Segeltuch und Unmengen
von Wasser, das fontiinenartig in dic Héhe schiefit und das
Geschehen gnidig verbirgt. Wieder und wieder peitschen
die Schlige des tobenden Malmers das Wasser auf, Die /s-
karfa schaukelt in den Wellen,
Als sich dic Gischt verzieht, ist vom Riesen-
malmer nichts mehr zu schen, Von der
stolzen Galeere sind nur noch geborste-
ne Planken und zerstortc Riemen iib-
rig, von ihrer Besatzung zerschlagene
Karper, die reglos auf den Wel-
len treiben.

Endlich hat die Flucht ein Ende,
Der ibermichtige Gegner hat scinen
Meister gefunden, und an Bord der fekara
herrscht nach stundenlangem Bangen endlich dic
Gewissheit, es geschafit zu haben. Doch es ist ein trauriger
Sieg: Dic Besatzung der Schuwrzer Hanfla, immerhin fast
dreihundcrt Personen, ist beinahe vollstindig erschlagen oder
ertrunken. Auch Commandante Paligan teilt das Schicksal
seines Schiffes. Nur etwa zwei Dutzend Al'Anfancr, darun-
ter die Boroni Draga Canyzeth, schaffen es auf das Ritt und
werden dort von der fskaria aufgesammclt, was fiir Favira und
ihrc Secemannsehre selbstverstindlich ist.

RUCKRzZUG

Favira setzt cinen stidwestlichen Kurs, um sich so weit wie
mbglich vom Rest der alanfanischen Flotte zu entfernen. Sic
will nicht riskicren, weiteren Schiffen von Phranya Yalma
Zornbrecht zu begegnen, und ldsst nicht einmal dic Vernich-
rung des Malmerlaichs zu, um die Charyptik vor eincr még-
lichen Plage dieser Wesen zu schiitzen. Und thre Angst ist
durchaus berechtigt, denn eine Stunde spiiter taucht das Skla-
venfingerschiff Galgenschlinge ain Ort des Geschehens aut.

Von den iiberlebenden Al’Anfanern erfahren die Helden, dass
das Ziel der Kriegsflotte dic Eroberung Port Stoerrebrandts
ist. Es ist héchst wahrscheinlich, dass die Stadt fallen wird.
bevor die Iskaria sie in ihrem derzeitigen Zustand erreichen
und den Kolonisten beistehen kann, Weil ihr cigentliches Zicl
damir unerreichbar geworden ist, fihrt Favira zurGck nach
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Sylta, um Vibart Stoerrebrandt von der Entwicklung in Kenntnis
zu setzen. Die Helden haben keine Wahl, als ihren urspriinglichen
Aufirag, die Wiederbeschaffung von Stoerrebrandis Ring, fiirs Erste
aufzuschieben.

Auf der Rickfahrt gehe dic fskaria in einer Bucht Tokens vor Anker,
um die drgsten Schdden zu beheben, das Trinkwasser aufzufiillen und
die gefangenen APAnfaner auszusetzen. Das horasische Sant Asca-

KarPiteL I1 —

nio meidet sie, weil sie nicht weill, ob der Stiitzpunkt vicllcicht eben-
falls schon in alanfanischer Hand ist. Stattdessen bemiiht sie sich, so
schnell wie méglich von der Insel wegzukommen.

Benutzen Sie fiir dic weitere Ausgestaltung dieser Reisc dic Begeg-
nungstabelle im Anhang ab Seite 86. Nach anderthalb Wochen Fahrt
erifft die Karavelle dann in Sylla cin.

Von SyLLa nacH KAnnEmMUYNDE

DEr VmMGEKEHRTE SRLavEn M aRrRKT

DER "UmMGEREHRIE SKLavEOMaRrRKE

o

t
Vor vielen Jahren besichtigte dic Harani von Sylla dic Kerker
der Stadt. Sie war entsetzt iiber die Zustinde in den iberfillten !
Zellen, wo sich bis zu zehn Mann wenige Rechtschritt Boden
teilen mussten. Um dieses Elend zu beseitigen, das sie sclbst
ihren schlimmsten Feinden nicht lnger angedeihen lassen
wollte, beschloss sie, allen Gegnern Syllas einen Tag lang die

Gelegenheit zu geben, ihre Gefangenen freizukaufen. Nie-
mand in Sylia glaubte, dass auch nur ein cinziges feindliches
Schiff kommen wiirde, doch die Harani behielt Recht: Eine
alanfanische Dromone lief in den Hafen ein, der eine Grandin
* entstieg, die ihren gefangenen Gemahl fiir eine Kiste voll Du-
blenen freikaufte. Nur wenige Wochen spiter fand der zweite
Tag dicser Arc statt, und jeder der Freibeuter hoffte, dass auch
seine Gefangenen eine dhnliche Summe einbringen wiirden.
Miulerweiletist der ‘Umgekehrte Sklavenmarkt’ cine feste Insti-
tution, Immer in der ersten Woche jedes dritten Monats haben
alle Feinde Syllas (mit Ausnahme der Dimonenbiindner aus
den Schwarzen Landen) zwdlf Stunden lang Zutritt zu Syl-
la, um ihre Sceleute, die in Gefangenschaft der Haie gerieten,
gegen harte Dublonen freizukaufen; Doch nicht nur Al'Anfa,
Mengbilla-iind Charypse nutzen diesen Tag, auch Piraten und
Vertreter der anderen Michte des Siidens besuchen regelmiiBig
den Markt, um nach bekanpten Gesichtern unter den Gefange-
nen zu suchen, auf neutrilém Boden Gespriche mit dem Feind
zu fithren oder sich einfach daran zu etfreuen, jene in Ketten
zu sehen, die sonst die Peitsche schwingen.
Drer Marke findet im gesamten Hafen statt. Dic Gefangenen
werden auf Podesten entlang der Kais ausgestellt und ange-
priesen, dazwischen findet man Trédler, Essensstinde und
Gaukleriiihnen, Der Preis fiir einen Gefangenen hiéingt von
seiner Réputation ab: Ein Matrose wird fiir zehn Silbermiin-
zen ausgelost, wﬁhrcnd;_‘e'in beritehtigter Galeerenkapitan leiche
einhundert Dublonen und mehr kosten kann. Manchmal ha-
ben zwei oder mghr Parteien Interesse an demselben Gefange-
nen, etwa wenn ein A’Anfaner von der Brabaker Audienzia als
. ‘Verbrecher gesucht wird. In diesen Fillen wird der Betreffende
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meistbietend versteigert. .
Auf dem Markt sorgen die Freibeuter Syllas fiir Ruhe und Ord-
nung. Sie sind an tiitkisfarbenen Armbinden zu erkennen, und
nur'sié ditrfen an diesem Tag Waffen tragen. Selbst befreundete
Schiffe werden streng kontrolliert, bevor sie in den Hafen ein
- laufen diirfen. Die Schiffe des Feindes hingegen miissen vor
dem Hafen ankern, denn nur Ruderbooten mit hichstens drei
Personen ist die Einfahrt gestatet. Erst wenn die Freibeuter
die Boote nach Waffen durchsucht haben, markieren sie ihre
Gegner im Gesicht mit roter Farbe, mit denen sie an Land ge-
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' hen diirfen. Auch in der Stadt sind die Syllaner wachsam: Wer

- auf dem Markt Streit anfingt oder sich mit roter Markicrung
jenseits des Hafengelindes erwischen Fisst, wird sofort fest=-

. genomfnen. Das gleiche Schicksal blitht jenen, die sich nach
Einbruch der Dunkelheit, wenn der Markt vorbei ist, noch mit
Markierung in der Stadt authalten: Sie kénnen sich die nichs-
ten drei Monate lang darauf freuen, dem nichsten Markt als
‘Ehrengast’ béizuwohnen.
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Favira vnp pER FREIBEVTER.

Am Morgen des Sklavenmarki-Tages Anfang Rahja legt die Isaria die
letzten Meilen zuriick. Die StraBle von Sylla wimmelt von Schiffen
aus aller Herren Linder: Brabaker, Mengbiller, Horasier, Syllaner,
Mittelreicher, Khunchomer und Al’Anfaner kreuzen ohne Kriegsge-
schrei und Rotzenfeuer nebeneinander. Zwar blicken die Seeminner
an Bord einer Dromone aus Charypso, die einige Meilen gleichauf
mit der Iskaria fihrt, so unfreundlich wic immer, doch verzichten sie
aufjegliche Kampthandlung.

Mindestens drei Dutzend Schiffe liegen in der Hafeneinfahrt Syllas
vor Anker, so dicht, dass sich die Bordwinde beriihren. Stindig kom-
men weitere hinzu und liefern sich Wettrennen um gute Licgeplitze.
Im Hafen selbst sind Hunderte von Menschen auf den Beinen und
driingen sich wie auf einem Volksfest iiber die Kais. Seibst wer ihn
noch nic miterlebt hat, erkennt sofort, dass am heutigen Tage der Um-
gekehrte Sklavenmarke startfinder.

Obwohl der Hafen heute nur cindeutig mit Sylla befreundeten Schif-
fen offen steht, steuert Favira die Iskaria hinein. Sofort serzen drei Frei-
beuterthalukken Kurs auf die Karavelle, Gliicklicherweise ist cine von
ihnen die Sdbel der Freiheit, mit deren Kapiwin Delamar yo Sabadian
sich Favira gut versteht. Delamar ist ein braungebrannter Siidlinder
mit Kopftuch und schweren Ohrringen, der fiir scine Tollkiibnheit
bekannt ist. Seit er in einer lustvollen gemeinsamen Nacht vor zwei
Jahren ihr verborgenes Feuer spirte, versucht er, der Capitanya die
Freibeuterei schmackhaft zu machen. Und wihrend er nachlissig das
Schiff inspiziert, tauschen die beiden halb im Ernst, halb scherzhaft
Sticheleien aus (“Du und deine Iskaria, diese Shadifstute der Charyp-
tik, wiret in einem Jahr beriihmter, als ich es je sein werde.” - “Kaper-
briefe sollen an kiihne PerlbeiBer wie dich verlichen werden, Delamar,
nicht an Téchter der Zagerlichkeit.”). Delamar versucht auch, die
Helden auf seine Seite zu ziehen (“Effendis, wiirdet Thr etwa nicht
vor dieser Sultana des Siidmeeres erzittern, wenn sie Euer Schiff zum
Ziel ihres Zornes auserkoren hitte?”). SchlieBlich stellt er seine Uber-
zeugungsversuche mit zur Schau gesteliter Resignation ein und winke
die Iskaria gegen cinen Kuss der Capitanya in den Hafen.

Sobald sie angclegt hat, sendet Favira einen Boten zu Vibart, dann
kiimmert sie sich um Proviant, Munition und Reparaturen fir ihr
Schift. Die Helden haben nun die Gelegenheit, den Sklavenmarke zu
besuchen.
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7] Die Helden haben keinen roten Farbfleck im Gesicht
¢ und diirfen sich in der Stadt frei bewegen. Da sie je-
10! . . __ , L
-~ | doch nicht zu den Freibeutern gehéren, diirfen sie in

der Stadt keinc Waffen tragen und miissen diese auf
der fskaria zuriicklassen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auf den ersten Blick unterscheidet sich der Umgckehrte Skla-
venmarkt nicht von einem gewthnlichen Jahrmarkt im Siiden.
Einzig dic Holzpodeste, auf dencn angeketeete Seeleute und Of
fiziere in Uniform wie Vieh vorgelithrt werden, sind ungewéhn-

so manch einer durchblicken, dass er den Al'Anfancr trotz des Goldes
lieber einen Kopf kiirzer gemacht hitte. Bei dem socben freigekaufien
Offizier handelt es sich um Aétimon di Zalak, dem die Helden schon
bald begegnen werden (siche Das Attentat, S. 24).

Wihrend dieser Szene begegnen die Helden der Taschendiebin UH-
ma, cinem drahrigen Midchen von vielleicht vierzehn Jahren. Ullma
haust mit ihrer bettelarmen Familie in den verdreckten Kavernen des
Leucheturms und stichlt, um zu Gberleben. Falls die Helden sic ent-
decken sollten (Sinnenschirfe-Probe +3 oder unmodifizierte Taschen-
diebstahl-Probe), behauptet sie treuherzig, nur Personen “mit roter
Farbe im Gesicht” zu bestehlen, und dass ihre Hand in der Tasche
eines Helden stecke, sci bloB ein bedauerlicher Irrtum.

lich fiir eine freie Stadt. Seltsam ist
allerdings, dass nur selten gelacht
wird, und dass jeder Besucher
wachsam 1st, als erwarte er einen
Angrifl, chne zu wissen von wel-
cher Seite.

Wihrend ihr durch das Gedriin-
ge schlendert, bemerkt ihr immer
hiufiger Marktbesucher, die nicht
nach Sylla gchéren. Hier faniert
eine in Seide gehiillie Dame, der
eine dunkelhiutige Frau mit einem
Schirm Schauten spendet, dort dis-
kutiert eine Gruppe Uniformierter
mit Muriinenwappen auf der Brust
heftig, aber in verhaltencm Ton-
fall; und dic Hand eines Kimpen
in schwarzer Riistung, der zu ci-
ner Gefangenen auf einem Podest
hinaufblickt, zuckt immer wieder
zur leeren Schwertscheide. Viele
werfen  diesen  ungewdhnlichen
Besuchern feindselige Blicke zu,
und nur seleen seht ihr, dass verfeindete Personen miteinander
sprechen, geschweige denn sich die Hand geben oder mit Syl-
larak anstoBen. Mag heute auch Waffenstillstand herrschen, die
alten Feindschaften werden dadurch nicht begraben.

Zusitzlich zu den folgenden Szenen kénnen Sie den Besuch der Hel-
den auf dem Sklavenmarke nach Belieben weiter ausgestalten. Hier
kann die Gruppe auch hochrangigen Meisterfiguren aus allen Lin-
dern des Siidens begegnen: der Harani und ihren Tochtern, alanfa-
nischen Granden, dem Meister der Brandung Emmeran Tralloper, be-
riihmten Piraten, etwa der Efsernen Maske oder dem verderbten Dagon
Folonna, und sogar lebenden Legenden wie dem blinden Schwert-
meister Luean Queseda.

Hanprrseinic

Die Helden erleben, wie ein Offizier der Schwarzen Armada freige-
kauft wird. Der Verkiufer auf dem Podest, cin alter Freibeuter mit
Holzbein und Augenklappe, verhandelt gerade mit cinem gewihlt
sprechenden Sidlinder, der Lederkleidung, schwarze Seidenhand-
schuhe und einen gewachsten Bart triigt. Seine dunkelhiiutige Leib-
wiichterin besugt die Szenerie misstrauisch. Wie ihr Herr hat sie die
rote Markierung im Gesicht. Der Offizier auf dem Podest trigt seine
Ketten mit stoischemn Gleichmut und lisst sich auch nicht aus der
Fassung bringen, als unter dem Gelichter der Zuschauer seine Mus-
keln und Zihne vorgefiihrt werden.

Der Mann soll sechzig Dublonen kosten. Der Stidldnder mit dem Bart
versucht zuniichst zu feilschen, doch als das Wutgcebriill der Schau-
lustigen endlich wieder verstumme, hat cr seine Lektion gelernt und
zahlt die nun geforderten achtzig. Nachdem das Gold den Besitzer
gewechselt hat, crhélt der Gefangene cinen roten Strich ins Gesiche
und wird von den Ketten befreit. Wihrend er mit dem Siidlinder und
der Leibwiichterin in der Menge verschwindet, rufen ihnen die Sylla-
ner markige Spriiche hinterher. Um das Geschift zu feiern, gibe es fiir
Freunde der Stadt, also jedem, der Sylla schnell genug in den héch-
sten Ténen lobt, eine Runde Syllarak umsonst. Beim Zuprosten Lisst

EinEe ScHiranGe von IMann

Auch einer der verderbtesten Minncr Aventuriens besucht den Umge-
kehrten Sklavenmarke: Dagon Lolonna, der michtigste und grausams-
te Pirat Charypsos. Allein sein Name schiichtert in allen Hafenstéd-
ten des Siidens Kinder ein, und mit den Freibeutern der Schwarzen
Schlange untersteht ihm cine brutale Truppe von Mérdern und Hals-
abschneidern (siehe auch Meridiana 185).

Dagon schreitet mit zwei Schligern herrisch die Hafenpromenade
von Sylla entlang. Den roten Strich auf der Wange trigt er stolz wie
¢ine Auszeichnung. Er komme dirckt auf die Helden zu und macht
keine Anstalten, ihnen auszuwcichen. Diese diirfen sich dadurch
nicht zu Dummheiten hinreiBen lassen: Die Neutralitit des Umge-
kehrien Sklavenmarktes erstreckt sich sogar auf Abschaum wte Lo-
lonna, zumindest solange er nicht handgreiflich wird. Ein oder zwei
provozierende Bemerkungen kann er sich jedoch erlauben.

Eine FamiLiE avs AL'AnNFa

Vor einem Podest herrscht Unruhe. Eine junge Al'Anfanerin mir ei-
nem Siugling im Arm will ihren Mann Erite Monzdn auslsen, fir
den zwanzig Dublonen verlangt werden. Sie hat ihren gesamten
Besitz zu Geld gemacht und bietet dem Verkiufer sogar ihren Tra-
viasring an, kommt aber insgesamt nur auf zwélf Dublonen. Der Ge-
fangene, ein hohlwangiger Mann in zerfetzter Offiziersuniform, fleht
unter Trénen, wenigstens cinmal sein Kind im Arm halten zu dirfen,
bevor seine Frau unverrichteter Dinge heimkehren muss. Aus dem
Publikum erténen unterdessen die empérien Rufe einer Syllanerin,
die den Tod ihres Sohnes beklagt. Er starb im Rotzenfeuer von Enitos
Schiff, und die Mutter fordert das volle Lisegeld, damit das Andenken
ihres Sohnes nicht beschmutat wird.

Keine Losung lisst allen Parteien vollstindig Gerechtigkeit widerfah-
ren; dennoch mag es den Helden gelingen, einen fairen Kompromiss
zu erziclen,

Im Ubrigen ist man selbst in Sylla manchmal auf Fremde angewiesen,
um die Dinge ins rechtc Licht zu riicken: Unnétige Hartherzigkeit
und Grausamkeit trilben den Glanz der stolzen Freibeuterstadt und
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degradieren den Umgekehrten Sklavenmarkt zu cinem ganz gewshn-
lichen.

Wenn die Helden dafiir sorgen, dass Enito Monzén mit Frau und
Kind nach Al'Anta heimkehren darf, reicht er thnen zum Dank dic
Hand in Freundschaft. Wann immer sie seine Unterstiitzung bené-
tigen, er verspricht, thnen zur Seite zu stehen, Wer weiB, vielleicht
brauchen sie ja wirklich cinmal einen Verbiindeten in der Stadt des
Raben.

Das Aftentat

Der Kampf um Port Stoerrebrandt spielt sich nicht nur auf der Inscl
lleoken ab, sondern auch hier in Sylla, Parallel zur Eroberung der Ko-
lonie will Phranya Yalma Zornbrecht dem Stoerrebrandi-Kontor ei-
nen weiteren Schlag versetzen, um seine Macht zusétzlich zu schwi-
chen. Meuchter der Hand Borons sollen Vibart Stoerrebrandt titen,
und zwar wihrend des Umgekehrten Sklavenmarktes. Anfithrer der
Attentiter ist Altimon di Zalah, jener alanfanische Offizier, der soehen
unter den Augen der Helden freigekauft wurde. Gefangennahme und
Auslésung auf dem Markt waren ‘Ttil des Plans und erméglichten es
Altimon, unauffillig nach Sylla zu gelangen. Der Meuchler plant, Vi-
bart mit Kukris zu vergiften. Danach will er seelenruhig zum Hafen
zuriickkehren, auf die alanfanische Bireme Fisra (bersetzen und Sytla
verlassen.

Zu seinen Helfershelfern gehiint neben einem Alchimisten aus Meng-
billa und einer ehemaligen Gladiatorin, die ihre Farbmarkierungen
mit einer spezicllen Tinkeur abgewaschen haben, auch Vibarts Secre-
tario Carimino Saguaro.

Im Hammeruai

Favira lisst den Helden zur Mittagsstunde die Nachricht dibermitteln,
dass Vibart sich im Gasthaus Hammerhai befindet und cinen Bericht
itber die Ereignisse in der Charyptik erwartet. Die Helden sollen sich
dorthin auf den Weg machen, die Capitanya komme nach, sobald sie
nicht mehr auf der Iskariz bendtige werde.

Das Hammerhai ist das beste Haus am Platz (Q8/P8/S25). Es liegt in
der hisher gelegenen Neustadt und bietet einen fulminanten Blick auf
Hafen, Leuchtturm und die StraBe van Sylla. Das Innere des zwei-
stockigen Gebidudes erinnert auf Schritt und Tritt an den Haupter-
werb Syltlas: die Freibeuterei. Uberall hiingen Bilder beriihmt-beriich-
tigter Minner und Frauen. Die Haic von Sylla sind am hiufigsten
vertreten, darunter lebende Kapitine wie Suldokan oder die Harani,
dach auch Berithmtheiten der Vergangenheit finden sich hier, genau-
so wic Bilder fremder Freibeuter, etwa des Brabakers Amirato Delazar
oder Kiipt'n Siebenwinds.

Die Helden werden von Carimino Saguare in ein Hinterzimmer ge-
fiihrt, in dem Vibart Stoerrebrandt sie erwartet. Der Handelsherr ahnt
bereits, dass er keine guten Nachrichten héren wird. Auch der Secre-
tario ist auffallend nervis, nur Waldo klifft freudig. Im Raum stehen
zwei Tische, von denen einer gedecke ist. Unter der hohen Decke
befinden sich ¢ine Galerie und ein Kronleuchter mit entziindeten
Kerzen. An den Winden hidngen von den Haien erbeutete Waffen,
darunter ein Sibel, ein Kriegsbeil, ein Speer, ein kurzes Blasrohr und
ein Baccanaq aus dem Regengebirge (siche Arsenal 83).

Vibart trigt Carimino auf, fiir Tee und Speisen zu sorgen. Wihrend
die Helden ihren Bericht von der Begegnung mit Phranya Yalma
Zornbrecht beginnen, serviert der als Kellner verkleidete Altimon fri-
schen Minztee, der mit Kukris vergiftet ist.

VERRAT

Bereits beim Betreten des Hinterzimmers kénnen Sie fiir Helden mit
Gefahreninstinft eine verdeckte Probe wiirfeln: Bei bis zu 4 TaP* ver-
spiirt der Betreffende ¢ine diffuse Unruhe. Hat er eine héhere Zahl
an TaP¥, ahnt er eine konkretc Gefahr, sobald der Tee serviert wird.
Teilen Sie aufmerksamen Beobachtern (ein 'TaW in Menschenkennt-
#nis von mindestens 7) beunruhigende Informationen mit: Cariminos
deutliche Nervositit oder das Gefiihl, den Kellner schon einmal an
anderem Ort gesehen zu haben. Spitestens als der arme Waldo et-
was verschiitteten Tee anfleckt und Augenblicke spiter richelnd am
Boden liegt, ist klar, dass jemand Vibart und die Charaktere vergifien

will. Die Helden kénnen dem Handelsherrn gerade noch rechtzeitig
die todliche Tasse aus der Hand schlagen.

‘ —I Nachdem der Giftmord fehlgeschlagen ist, werfen
i die Meuchler alle Heimlichkeit iiber Bord. Altimon

i : 11 schnappt sich das fiir diesen Fall priparicrte Blasrohr
L ™" . ander Wand, um Vibart mit einem Giftpfeil zu téten.
Gleichzeitig stiirmt der Alchimist fsmalion mit geziicktem Meng-
bilar durch die Tir und dic chemalige Gladiatorin wendet von der
Galerie herab ihren belicbten Arcnatrick “Tod von oben’ an. Da die
Helden die Stadt nur unbewaffnet betreten durfien, miissen sic sich
im Gefecht gegen die Attentiter mit improvisierten Waffen (Stiihlc,
Kerzenleuchter, Teekanne usw.) hehelfen — und natiirlich mit denen,
die an den Wiinden hiingen. Ermutigen Sie Thre Gruppe auch zum
Einsatz der vorhandenen Einrichtung, insbesondere der Tische und
des Kronleuchters.

Sollte cin Held oder Vibare vergifter werden (Kukris mit einer Gift-
stufe von 12), kann er mit KLARUM PURUM, cinem zwal{gdtiichen
Wunder oder Ismalions Antidot gerettet werden. Letzteres findet sich
gut beschriftet in der Tasche des Alchimisten, die er bei einer eventu-
cllen Flucht liegen lisst,

Altimons Ziel ist Vibarts Tod. Scbald er glaubt, es nicht mehr errei-
chen zu kénnen (spitestens, nachdem er zwei Wunden erlitten hat),
zieht er sich mit Ismation und der Donna zuriick. Carimino opfert er
dagegen bedenkenlos. Die Al’Anfaner versuchen, auf die Galeere Vis-
ra zu flichen, was cine turbulente Jagd tiber den Umgekehrten Skla-
venmarkt nach sich zieht. Ziehen Sie dabei alle Register einer Verfol-
gung durch eine belebte orientalische Stadt: Lassen Sie die Helden
cbenso durch Gassen und Wohnstuben hetzen wie iiber Hausdiicher
und Schiffsdecks. Bauen Sie umfallende Verkaufsstinde ein, lassen
Sic Kinder in bedrohliche Situationcn geraten, aus denen die Helden
sie retten missen, und stellen Sie den Schurken unschuldige Opfer
zur Verfiigung, die sic als Geisel nehmen kénnen. Vergessen Sic auch
nicht die Freibeuter, die nicht nur die Gejagten, sondern auch dic J4-
ger authalten wollen. Altimon gelingt die Flucht in jedem Fall. Seine
Spieligesellen kénnen von den Helden dingfest gemacht werden.

Altimon di Zalah, Agent der Hand Borons
Der kahikdpfige Altimon ist ein ahgebriihter Seeoffizier aus Al'Anfa, dem die
Fortsetzung seiner Karriere ohne Beziehungen zu einem Grandenhaus zu
rlskant war. 8¢ schuf er sich ein neues Standbein als Agent der Hand Bo-
rons, der beriichtigten alanfanischen Meuchiergilde. Er ist ein Planer, kein
Draufgénger. Seine Stérken sind Erfahrung und Abgeklartheit.

Blasrohr*: IN| 11+1W6 FK17 TP 1W6-1
Kusfiker Sabel und Klingenfanger**:
INI 12471W86 AT 15 PA 17 TP 1W6+3 DKN

LeP 35 AuP 42 K012 MR 5 GS7 RS 1
Wundschwelle: 6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gerielter Stich, TodesstoR,
Meisterparade, Defensiver Kampfstil, Linkhand, Parierwaffen | + 11, Binden,
Entwaffnen, Klingenwand, Eiserner Wille I, Ausweichen | + || {Wert 15),
Scharfschiitze

* Altimon verfigt iber zwei Kukrispfeile {Geographia 212; Stufe 12; Beginn:
10KR; Dauer: 50 KR; Wirkung: 1W6-1 SP/KR; Juckreiz (KL, FF-1 nach 10 KR),
Krimpfe (KK, GE-3 nach 15 KR} / 1W3 SP/KR; leichte Krampfe [Ge, KK-1)}.
Ein Treffer muss mindestens 1 SP anrichten, damit das Gift wirkt, weshaib
Altimon gezielt schieRt {MBK 69).

** Der Klingenfénger (Arsenal 63} ist ein Linkhanddolch mit Widerhaken,
mit dem Gegner entwaffnet werden konnen, die Dolch, Fechtwaffe, Schwert
oder Sabel fiihren. Die Waffe erleichtert das Mandver Entwaffnen aus der
Parade um zwei Punkte.

Ismalion Sindabar, Mitglied der Alchimistengilde von Mengbilla

Ismalion hat listige Schweinsdugelein und einen gewachsten Bart. Auf sei-
nen Handriicken sind sich in den Schwanz beiBende Schlangen eingeitzt,
die ihn als Afchimist der Mengbiller Gilde ausweisen. Wird Ismalion von den
Helden gefangen genommen, wird er eher sterben, als die Geheimnisse
seiner Gilde zu verraten. Zu diesem Zweck hat er ¢ing Giftkapsel in einem
hohlen Zahn stecken.

Mengbilar®: INI 7+1W6 AT 13 PA B TPIWG+1 DKH
3 Granatépfel**; INI 9+1W6 FK 12 TP 4W6
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Dolch: INI 9+1W% AT 13 PA10 TP 1WGE+1 DK H

LeP29 AsP21 AuP34 KO MR 8 GS7 RS 2
Wundschwelle: 6

Ubernatiirliche Begabungen: Blitz 8, Warmes Blut 6

Sonderfertigkeiten: Auswaichen | (Wert 10}, Finte

Ismalign ist resistent gegen alchimistische Gifte. Seine Kleidung ist aus
feuerfestem Iryanleder gefertigt (reduziert Feuerschaden nach Meister-
entscheid). In einer Umhéingetasche hat er eine alchimistische Losung zum
Entfernen der Farbmarkierung, rote Farbe, um die Markierung zu erneuern,
sowie folgende Tranke: Antidot E {stoppt die Wirkung von Kukris augenblick-
lich), Heiltrank C und D, Schlafgift A, Unsichtbarkeitselixier C. Dieses Elixier
l&sst den Kérper des Anwenders fiir 1 SR unsichtbar werden und dabei alle
3 KR kurz aufflackern. Entledigt sich der Unsichtbare aller Kleidung, kemmen
AT/PA-Abziige von je —8 gegen ihn zum Tragen.

* Der Mengbilar kann nur Fechtwaffen und Dolche parieren und hat einen
Bruchfaktor von 7. Er enthéit eine Ladung Kukris. Um das Gift zu injizieren,
muss Ismalion mit einem Treffer 1 SP oder mehr erzielen und danach eine
erfolgreiche FF-Probe ablegen (Wert 15).

** Granatipfel {Arsenal 44} sind Tonkriige mit Mengbitler Feuer, die mit
brennender Lunte auf den Gegner geworfen werden. |hre Entfernungska-
tegorien sind 0/5/10/15/20.

‘Donna Dreizack’, alafanische Gladiatorin
Die gewandte Kdmpferin ist auf Dreizack und Wurfnetz spezialisiert und war
ginst eine erfolgreiche Gladiatorin in der Bal-Honak-Arena von Al'Anfa. Als
sie ihren hundertsten Kampf Gberlebte, schenkte der Lanista ihr die Frei-
heit. Seitdem verdingt sie sich als Beschitzerin fiir den Meistbietenden. Sie
kampft mit der Eleganz eines Tigers und der Schnelligkeit einer Muréne. |h-
ren ledernen Brustpanzer trigt sie verdeckt unter einem weiten Hemd.
Schweres Wurfnetz*: INI 13+1W86 FK25  TP*

Dreizack: INI 15+1W6 AT19 PA15 TP 1WB45 DK S
Jagdmesser: INl 14+W6 AT17  PA12 TP 1WE+2** DK H
Waffenlos (Gladiatorenstil):

INI 13+1W8 AT 17 PA16 TP 1W6+2 {A} DK H

LeP43 AuPS50 K018 MR3 GS7 RS 2

Wundschwelle: 11 {Eisern}

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Linkhand, Riistungsgewdhnung |,
Ausweichen | + Il + 11l {Wert 18}, Kampfreflexe, Finte, Festnageln, Scharf-
schiitze, Meisterschiitze, Gezielter Stich, Ausfall, Klingensturm, Umreien,
Wuchtschlag, Niederwerfen, Meisterparade, Gegenbalten sowie Waffenlos
{Gladiatorenstil; alle Mandver}

Die Donna umkreist ihren Gegner und versucht ihn mit dem Netz einzufan-
gen, um ihm dann mit dem Dreizack den TodesstoR zu geben.

* Das schwere Wurfnetz (MBK 94} hat eine Reichweite von 5 Schritt und
etfordert eine Probe 410, modifiziert nach ZielgrdBe. Nach einem Treffer
verstrickt sich das Opfer ins Netz und muss eine Entfessein-Probe ablegen,
die um 1W6+6 und eine eventuelle Ansage erschwert ist, um sich zu befrei-
en. Digse Probe kann jede KR wiederholt werden, wird aber nach jedem
misslungenen Versuch zusétzlich um 1 erschwert.

** Das Jagdmesser ist mit Schlafgift der Qualitdt A bestrichen: Stufe 5; Be-
ginn; Sofort; Dauer: 7SR/ 1 8R; Wirkung: Opfer fllt in Tiefschlaf, aus dem
es nur magisch geweckt werden kann; auBerdem ist es betiubt und bewe-
gungsunfihig, kann aber noch verschwommen wahrnehmen.
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Carimino Saguaro, Secretario von Vibart Stoerrebrandt
Vibarts verréterischer Secretario ist ein riickgratloser Feigling. Nachdem
das Giftattentat fehlschlégt, versucht er, Vibart und den Helden zu schaden,
indem er sie ablenkt ader hinterriicks angreift. Sobald sich ein Sieg der Hel-
den abzeichnet, flieht er oder biedert sich Stoerrebrandt erneut an.
Stockdegen: IN| 8+1W6 AT12 PAY TP 1W86+3 DK N
LeP27 AwP28 KO MRE6 GS7 RS 1

Wundschwelle: 5

KrieGgsrat

Noch am selben Tag erhiilt Vibart Stoerrebrandt eine Nachricht des
Efferd-Tempels zu Kanncmiinde. Der Geweihte Stinz Dorkstein, der
sich zum Zeitpunkt des alanfanischen Uberfalls in Port Stoerrebrandt
authielr, benachrichtigte seinen Tempelvorsteher Gundhangen Firnfux

in Kannemiinde mittels GOTTLICHER VERSTANDIGUNG vom Fall der
Stadt. Firnfux schickte darauthin cinen Boten auf der Kogge Neersan-
der Fiinfstern nach Sylla, um Vibart Stoerrcbrandr diese Nachrichr zu
iiberbringen. Nun ist ¢s also sicher: Port Stoerrebrandr ist in alanta-
nischer Hand.

Abends bittet Vibart die Helden, mitihm zusammen dic Lage zu ana-
tysicren. Von scinen Beratern und Helfern ist niemand bereiligt; nach
Carimino Saguaros Verrat vertraut Vibart vorerst nicht cinmal mchr
scinen eigenen Leuten. Wihrend der Unterredung komme man zu
folgenden Erkenntnissen:

& Das mit dem Angriff synchronisierte Artentar beweist, dass
Al'Anfa dic Okkupation der Kolonie umfassend vorbereitet hat. Die
persénliche Beteiligung der Admiralin der Schwarzen Armada legr
zudem nahe, dass nicht bloB ¢in cinzelnes Grandenhaus hinter dem
Angriff steht, sondern der Rat der ZwaIf (Proben auf Kriegskunst und
Staatskunst).

€® Ende Ingerimm stach ein grofer Stocrrebrande-Konvor Richiung
Festum in See. Zur Zeit stehen dem Handelshaus also nur eine Hand
voll Schiffe zur Verfigung. Diese miissen jedoch den Schutz der
Hifen von Kannemiinde und Port Kellis gewihrlcisten (Proben auf
Handel und Kriegskunst).

€® Stoerrebrandts Handelsschiffe, die zur Zeit im Bornland sind.
werden wegen der Namenlosen Tage und der Kauca-Zcit frithestens
Anfang Travia {also crst in vicr Monaten) in Kannemiinde eintretten.
Und da das Bornland iiber keine echte Kriegsflotte verfiigt, kann auch
die Admiralitit in Festum keinen Entsatz schicken (Proben auf Geo-
graphie und Staatshunst).

€ Dic ‘Seewdlfe’, die berithmten Festumer Piratenjiger, fallen ais
Verbiindete ebenfalls aus, denn da Port Stocrrebrandt ihr Hauptstiitz-
punkt war, miissen sie als besiegt gelten (Probe auf Kriegskunst).

@ Jc spiiter cine Flowe aufbricht, um Port Stoerrebrande zu be-
freien, desto geringer sind ihre Erfolgsaussichten: Admiralin Zorn-
brecht wird in den kommenden Monaten mit Sicherheit die Ver-
teidigungsanlagen Port Stocrrebrandts verstiirken und bekannte
Schwachpunkte ausmerzen lassen, Aullerdem wiegen die Verlusre,
die das Handelshaus ohne dic ertragreiche Kolonie hinnehmen
muss, immer schwerer, je mchr Zcit vergeht (Proben auf Kriegskunit
und Handel).

€® Das Schicksal Port Stoerrebrandts becinflusst moglicherweise die
zukiinftige Entwicklung in der gesamten Charyptik. Die alanfani-
schen Anspriiche auf Macht und Boden wiirden erstmals in die Tat
umgesetzt, wenn die Schwarze Armada ungestraft die eintréiglichste
und am besten geschiitzte Kolonie des Siidens erobern wiirde {Probe
auf Staatskunst).

Das Ditemma ist also folgendes: Ein frither Gegenangrift hat dic bes-
ten Erfolgschancen, aber Stoerrcbrandt hat zur Zeit keine Schitfe. Je
linger er aber mit einem Angriff wartet, umso schwieriger verspricht
die Befreiung des Handelsposten zu werden. Und zu allem Uberfluss
steht auch noch das ungelsste Problem der Wiederbeschaffung seines
Rings im Raum, fiir die Vibart die Helden urspriinglich angeheuert
hat.

Es scheint, als habe sich ganz Aventurien gegen Vibart Stoerrebrandt
verschworen. Ratlosigkeit steht ihm ins Gesicht geschricben, und er
wirkt, als sei er kurz davor, den Kampf aufzugeben.

Eine iDEE wirD GEBOREN

Es gibt einen Ausweg aus der verfahrenen Situation: Eine Flotre aus
Freibeuterschiffen wiire in der Lage, Port Stoerrebrandr zu betreien.
Versuchen Sie, die Helden auf diesen Gedanken zu bongen, indermn
Sie ihnen die Bilder der Freibeuter ins Gediichtnis rufen. die das
Hanmerhai schmiicken, oder sie nach einer Sagen/Legenden-Prohe
+7 an einen Fall aus der aventurischen Geschichte crinnern, bei dem
die Freibeuter Syllas und Brabaks gemeinsam gegen mengbillanische
Schiffe vorgingen. Ansonsten kann Stoerrebrandt auch selbst den Ge-
danken duflern.

Gegen den Plan mit der Freibeuterflotte spricht, dass Freibeuter hal-
be Piraten sind und den Ruf haben, iuBerst unzuverlissig zu scin,
Andererseits sind ihre Schiffe und Mannschafien schlagkritiig. und
auch Haus Stoerrebrande selbst stellt Kaperbriefe aus. Das wichtigste
Argument ist jedoch, dass Vibart keine bessere Losung eintillt

25

) V'.é;m g

.
#:



Zum Vorlesen oder Nacheradhien:

Stoerrebrandts Faust landet krachend auf dem Tisch und ldsst
das Tintenfass tanzen.

“Genug! Ich lasse nicht zu, dass man mir etwas wegnimmt, was
durch die Hiinde meciner Familie aus dem Nichts geschaffen
wurde.” Als er sich erhebt, ist keine Spur von Resignation mehr
in thm. Seine Augen strahlen vor Tatkraft und Entschlossenheit.
“Eine Krisc von gravierender Schwere. Eine Idee, die Efferd und
Rondra wohl gefallen wiirde. Ein Plan, der an Kithnheit alles
dbertrifft.” Er sieht euch an. “Doch heiBt es nicht, dass Phex je-
nen helfe, die sich selbst zu helfen wissen? Drum bitt’ ich Euch,
meine Zcugen zu sein, wenn ich, Vibare Stoerrebrandt, hier und
jetzt feierlich verspreche, eine Flotte von Freibeutern zusam-
menzustellen und gen lltoken zu fahren, um die Kolonie meiner
Vorviiter den Krallen des Raben zu entreificn. Das gelobe ich.”
Nur Augenblicke spiter regiert wicder scin Geschiftssinn. “Ger-
ne michte ich Eure Dienste auch weiterhin in Anspruch nch-
men. Vierzig Dublonen sollten dafiir eine angemessene Entloh-
nung sein, meint Thr nicht auch?”

Die Helden wurden fiir eincn kleinen phexgefilligen Botengang an-
geheuert, und jetzt sollen sie dabei helfen, alanfanischen Séldnern
eine Waldinselsiedlung zu entreiBen. Uber die Entlohnung muss also
neu verhandelt werden. Erinnern Sie die Helden daran, dass Vibart
ein Stoerrcbrandt ise: Das heilit zwar, dass er ihnen ungewdhnliche,
schwer zu beschaffende Dinge als Belohnung anbietcn kann, aber
auch, dass er einer der hiirtesten Verhandlungspartner ist, den man
sich iiberhaupt vorstellen kann, Solche ungewdhnlichen Belohnun-
gen konnen persénliche Walfen, magische Artefakte, seliene Zau-
berbiicher, spezielle Lehrmeister oder eine Einladung zum Garether

KapT'm SieBEnNwinps BEFREIiVOG

Der Sanrte Pirat

Ein oder zwei Tage spiter brechen die Helden an Bord der wieder
instandgesetzten [skarfa auf. Die Mannschaft der Karavelle ist ihnen
mittlerweile durchweg wohlgesinnt und behandelt sie wie Offizicre.
Auch Favira ist dazu iibergegangen, ihren Rar zu achten und manch-
mal gar zu crsuchen. Die erste Station ist Charypse, wo sic den Pira-
ten Hamarro (siche auch Meridiana 185) aufsuchen sollen. Diesem
gelang unlingst die Befrelung ciner Gefangenen aus Port Corrad,
weshalb die Helden scine Hilfe oder zumindest Informationen ge-
winnen sollen, die thnen Kiipt'n Siebenwinds Befreiung erleichtern.
"Trotz seiner Herkunft hat Hamarro mit Abschaum wie Dagon Lolon-
na nichts gemein, sondcrn ist ein ehrenhafter und kithner Piratenka-
pitin, Sein Beiname ‘der Sanfte Pirat’ stammt von sciner Wirkung aul
Frauen, deren Herzen ihm regelrecht zufliegen. Scin Ruf verhalf thm
zu diversen Hauptrollen in horasischen Licbesromanen, und angeb-
lich triumt jede Gouverneurstochter des Stidens davon, dass Hamar-
ro ihr die Unschuld rauben mége.

In der verderbten Schwesterstadt Syllas erleben die Helden zunichst
einen ZusammenstoB mit Freibeutern der Schwarzen Schlange, der je
nach Ausgang ihrer eventuell vorher erlebten Begegnung mit Lolonna
mehr oder weniger unerfreulich verlduft. Im schmutzstarrenden Ho-
tel Géitiger Perval wreffen sie dann den Sanften Piraten, und ja, er sieht
wirklich gut aus.

Er kann dic Helden an seinen Kontaktmann in Port Corrad verwei-
sen, verlangt aber eine entsprechende Gegenleistung. Mit Gold lisst
der stolze Seeriiuber sich allerdings nicht kaufen, und auch ein Ka-
perbrief des Stoerrebrande-Kontors beeindruckt ihn nicht. Die Hel-
den miissen ihn schon auf anderem Wege gewinnen. Dazu kénnte
sich eine rahjagefillige Heldin vom galanten Hamarro verflihren
lassen, um die gewiinschte Information am andern Morgen ins Ohr
gehaucht zu bekommen. Dentlich pikanter wire es hingegen, wenn
eine Heldin ihrerscits Hamarro verfithren wiirde — der Pirat ist in
Rahjasdingen nicht unbezwingbar, und hinterher gibt er die Infor-

Hotball sein. Stilvoller als ein Wechsel der Nordlandbank sind solche
Geschenke altemal.

Nachdem das Geschifiliche geklart ist, teilt Stoerrebrandt den Hel-
den mit, dass er alle verfiigharen Freibeuter zum Jahresende nach
Kannemiinde bitten wird. Da er Kaperfahrern trotz allem nicht voll
vertraut, will er auch den Kapitinen von Handelsschiffen dic Gele-
genheit geben, sich der Flotte anzuschlieBen,

DiE nacHsTED ScHRITTE

Fiir die Fahrt nach Iltoken werden die Schiffe Trinkwasser und
Proviant benétigen und fiir den Angriff Waffen und Munition. Des
Weiteren braucht die Floue Seekarten, den Segen der Efferd-Kirche,
Schlachtpline - und einen Admiral. Ein solcher muss ein erfahre-
ner Seefahrer sein, von Freibeutern und Hiindlern respektiert werden
und — da bleibt Vibart eisern — ein Bornldnder sein. Es gibt nur einen
Mann, der all diese Anforderungen erfiille: Kipt'n Sicbenwind, borni-
scher Freibeuter und ein alter Freund Vibarts.

Leider ist Sicbenwind zur Zeit Kerkerhiftling in Port Corrad. Doch
auch flir solcherlei Schwierigkeiten hat Vibart die Helden angeheuert.
Er sendet sie also nach Port Corrad, um Siebenwind zu befreien und
vor den Namenlosen Tagen nach Kannemiinde zu bringen. Sie wer-
den wieder auf der Iskaria fahren, denn da Favira in Stoerrcbrandts
Schuld steht (vor Sokkina warf sie immerhin eine komplette Schiffsla-
dung des Kontors iiber Bord}, hat sie keine andere Waht, als weiterhin
fir ihn zu fahren. Stoerrebrandt selbst reist bald nach Kannemiinde,
um dort alles Weitere vorzubereiten.

Zum Ende hin schwért Stoerrebrandt dic Helden darauf ein, sein
Vorhaben mit héchster Geheimhaltung zu behandeln. Wenn Al’Anfa
von dem Plan erfihrt und Phranya Yalma Zornbrecht eine Warnung
zukommen lisst, ist das Uberraschungsmoment dahin und der An-
griff schon im Vorfeld gescheitert.

mation gerne dafiir her, dass sein Ruf gewahrt bleibr. Oder ein kithner
Held fordert Hamarro zu einem Duell heraus, wobei cr natiirlich ei-
nen entsprechenden Einsatz, etwa einen Licbesbrief von seiner Ge-
licbten, in die Waagschale legen muss.

Als Lohn fiir thre Miihen erhalten die Helden einen Zierdolch, der sie
gegeniiber dem Port Corrader Hindler Dschadr ibn Mustafa als Freun-
de Hamarros ausweist.
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Hamarro

Siibel: INI16+1W6 AT 17 PA 16 TP 1W6+3 DKN

LeP32 AuP42 K013 MR 4 GS8 RS0
Wundschwelle: 7

Herausragende Eigenschaften: CH 17, Gut Aussehend, Betbren 17
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen, Finte, Ausfall, Binden, Ent-
waffnen, Ausweichen | + I (Wert 14}, Kampfreflexe, Kampf im Wasser
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Die Szene mit Hamarro sollten Sie mit viel Augenzwinkern gestal-
ten. Er ist das wandelnde Klischee des glutiugigen Latino-Schénlings
und funktioniert nur dann, wean er nicht zu ernst genommen wird.
Falls Sie oder Thre Gruppe keinen Spafl an dieser Begegnung haben
werden, verzichten Sie darauf. In diesem Fall kommt der Kontake mit
Dschadi iiber Favira zustande.

Kvrs avr PorT CORRAD

Die Fahrt nach Port Corrad dauert etwa vier Tage und fiishrt mitten
durch alanfanische Gewisser. Mehrals einmal dndert Favira den Kurs,
als schwarze Segel am Horizont aufrauchen. Je tiefer die Karavelle
in den Selem-Grund eindringt, desto mchr weichen dic leuchtenden
Farben des Siidmeers dem Schlammbraun der sumpfigen Gewisser.
Die Weiten des Meeres werden von Sandbinken und Mangrovenin-
seln unterbrochen, und dic driickende Schwiile des dampfenden Ur-
waldes driickt auch an Bord auf die Stimmung.
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“im Mamen pes PatrinrcHEN"

Auf Hshe der Goldencen Bucht wird die Iskarea von der Golgari-Tri-
reme Rabenschnabel aufgchalten. Withrend die alanfanischen Séldner
an Bord gehen und jeden Winkel des Schiffes durchsuchen, haben
dic Helden dic Gelegenheit, den Aufbau der Galeere aus nichster
Nihe zu studieren {siche dazu den Aufbau der Golgari, Seite 76f).
Maellia Ulfhart, dic Commandanta der Rabenschnabel, sieht nur ge-
gen einen immensen ‘Schutzzoll” davon ah, das ‘Schmugglerschiff”
aufzubringen und dic Ladung zu konfiszieren. Dass diese lediglich
aus Proviant fiir dic Mannschaft besteht, stért sie dabei kein bisschen.
Erst nachdem Favira dic geforderten Dublonen gezahlt hat, entfernt
sich die Trireme.

FREIBEVTER aHOI!

Dic Iskaria begegnet der Pringessin Baladara, dem Schiff des Freibeu-
ters Rodrigo ay Lanareo (siche Seite 40). Stoerrcbrandt hat die Parole
ausgegeben, alle Freibeuter und Handelsfahrer, denen die Isgaria bege-
gnct, nach Kannemiinde zu bitten. Favira oder die Helden unterbrei-
ten dem weiBhaarigen Rodrigoe die Offerte des Handelsherrn, doch der
Horasier lehnt ab: Er traue Hiindlern nicht und wittere einen Haken
in Stoerrebrandis Angcbot. AuBierdem sind er und seine Mannschaft
anscheinend im Begriff, reichc Beute zu machen, wie seine Andeutung
verrit, dass er dicht davor sei, “einen Smaragd zu angeln”,

In dieser Szene erleben die Helden zum crsten Mal, welch harsches
Misstrauen zwischen Hindlern und Freibeutern herrscht.

Port Corpabp

1 Die Stadt an der Miindung des Arrati ist Knotenpunkt
.| der KarawanenstraBlen nach Selem, Mirham, Meng-
! billa und Dral. Vor dem Khémkrieg war sie eine auf-
Bl ! blithende Handelsstadt, doch seit sie vor fast zwanzig
Jahren von AFAnfa eingenommen wurde, geht es mit ihr stetig berg-
ab. Die starke Militirprisenz schrinkt den Handel ein und hat Port
Corrad viel von seiner Bedeutung verlieren lassen. Bis heute steht die
Stadt unter Kriegsrecht.

Port Corrad wird vom Generalprifekten Oderin du Metnant mit har-
ter Hand regicrt. Wie Phranya Yalma Zornbrecht war er frither Teil
des Triumvirats. Seine Pline, Port Corrad in eine Residenzstadt zu
verwandeln, haben das Gesicht der Stadt grundlegend veriindert: Ver-
winkelte tulamidische Gassen mussten schnusgeraden PrachtstraBen
weichen, und in der Stadtmitte wurde die Plaza Triumphale errichtet,
ein Platz zu Ehren des alanfanischen Imperiums, der von Siegesste-
len und einer Statue des Patriarchen beherrscht wird. Doch mit seiner
Vision eines neuen Port Corrad steht du Metuant in Al'Anfas Regie-
rungskreisen alleine da. Das Scheitern seines Vorhabens, das Haupt-
quarticr des Ordens des Schwarzen Raben in die Stadt zu verlegen,
kam somit nur fiir ihn selbst {iberraschend.

Niemand in Port Corrad liebt diese Stadt. Die unfreiwilligen Siedler
aus Al'Anfa sind verbittert, die Séldner fiirchten du Metuant, und wer
schon vor der Besatzung hier lebte, hat sich irgendwann mit der Knu-
te des Imperiums abgefunden. Sogar der Generalpriifeke selbst sehnt
sich mittlerweile nach den Zeiten zuriick, in denen die Novadis im-
mer wieder Angriffe auf Port Corrad ausfiihrten und er so wenigstens
cinc Aufgabe zu erfiillen haue,

Weitere Informationen zu Port Corrad finden Sie in Meridiana 112f.
Einen Stadtplan finden Sic in der Kartentasche am Ende des Buches.

DiE VErfEiDiGUHG

Port Corrad ist von einer vier Schritt hohen Mauer umgeben, die in
regelmiiBigen Abstinden von Tiirmen gekrdnt wird, Die drei Stadtro-
re fiihren nach Osten, Nordwesten und Siidwesten, also in Richtung
Selem, Mengbilla und Mirham. Der Hafen von Port Corrad ist gut be-
festigt und das gesamte Hafenbecken kann von zwei rotzenbewehrien
Tiirmen aus beschossen werden. Die Einfahrt ist schmal und wird den
beiden Hafenbastionen bewacht, zwischen denen die 120 Schritt lan-
ge ‘GroBe Kette’ gespannt werden kann. Diese ist aus bestem Tuzaker
Stahl und gilt als unzerstdrbar. Dank einer ausgekliigelten Mechanik
dauerr es keine Minute, mit ihr den Hafen wirkungsvoll abzusperren,
sa dass kein Schiff mehr hinein- oder hinausfahren kann.

In der Stadt sind einhundert Séldner stationiert, dic sich »u gleichen
Teilen aus dem Schwarzen Bund des Kor und der alanfanischen
Fremdenlegion zusammensetzen, Hinzu kommen die Besatzungen
der Schwarzen Armada, von der momentan zwei Biremen und drei
Dromonen vor Anker liegen, Normalerweise verfligt Port Corrad also
Giber gut 250 Bewaffnere, doch zur Zeir ist die Verteidigung der Stadr
geschwiicht: Oderin du Metuant flihrr mit den Fremdenlegioniren
und einem Teil der Seeséldner eine Strafexpedition gegen die Beni
Arrat durch. Commandante Gulond Sineccrupudos, du Meruants Srell-
verireter, stehen daher nur knapp achtzig Mann zur Verfigung, was
dic Aufgabe der Helden deutlich erleichtert,

Die Stadttore sind zwischen Sonnenauf- und Sonnenuntergang geéti-
net und werden von je vier Minnern bewacht. An den Kais befinder
sich ein halbes Dutzend Sldner, jeweils sechs weitere bemannen dic
beiden Hafentiirme. Die restlichen befinden sich in ihren Garnisonen,
im Palazzo du Metuant oder auBerhalb der Stadt auf den Plantagen.
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DiE Stimmvunc in Port CORRAD

Im Kontakt mit den Bewohnern der Stadt kéinnen die Helden
beispielsweise die folgenden Gesprichsfetzen sammeln:

5 43 “Warum seid Thr in der Stadt? Ach, lasst nur, vicl wichti-
ger ist doch, dass Thr sie bald wieder verlassen diirft.” (cinc alwe
Frau}

* @ “Du Metuant ist fortgeritten, um die novadischen Hunde
© firirgendeine Nichtigkeit zu betrafen — hart, aber gerecht, sagt
’ er immer; Wenn Thr mich fragt (schaut sich dngstlich um, redet
i dann flisternd weiter), konnten die den Generalprifekten mal
¢ ruhig einen Kopf kiirzer machen. Dann hiitte das Imperium
wenigstens mal einen Grund, sie zu verfolgen.” (ein Dienstbo-
te aus dem Palazzo du Metuant)-

i & “Du willst wissen, wo die Gefangenen verwahrt werden?
Wenn du mir und meiden Kameraden nicht sofort einen aus-
gibst, kriegst du die Zellen selbst zu sehen, Und falls du mich
den ganzen Abend aushiltst, verrate ich es dir vielleicht.” (ein
: Soldner) -
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... Siebenwinds Befreiung kann vor allem daran scheitern, dass die
:' Helden $ich zu auffiilig verhalten und-deshalb den Verdacht
: der Soldner erwecken. In diesem Fall werden sic gefangen
L genommen und zu Siebenwind in die Zelle geworfen. Semit
¢ treffen sic den Freibeuter nicht als Retter, sondern als Leidens-
genossen, und miissen statt einer Gefangenenbefreiung cincn
i ~Gefingnisausbruch durchfithren. Dabei kommt den Helden
i " zugute, dass die Séldner in Oderin du Metuants Abwesenheit
' ihre Aufgaben nur sehr nachlissig ausfiihren und zudem keine

besonderen Vorkehrungen treffen, um magicbegabte Gefange-

ne am Ausbrechen zu hindern,
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In pER HOHLE DES LOWEM

Dieser Abschnitt beschreibt dic entscheidenden Orte und Personen,
die die Helden aufsuchen oder kennen lernen kiinnen, um Sieben-

wind zu befreien.

WEGE in pie Stapt

Um in die Stadt zu gelangen, kénnen sich die Helden cinige Meilen
vor Port Corrad an Land rudern lassen und die Stadt durch eines der
Tore betreten. Die dortigen Wachposten durchsuchen sie griindlich
und ohne Hast nach Schmuggelware. Darunter £ille alles, was dazu
geeignet sein kénnte, Unruhe zu stiften, oder einfach nur das Inter-
esse der Séldner erregt. Offensichtliche Wertsachen werden beispicels-
weise “zum Schutz vor Dicbstahl” konfisziert, es sei denn, dic Helden
zahlen ein angemessenes Bakschisch. Weiterhin missen die Helden
atle Langwaffen am Tor abgeben (nur alanfanische Séldner haben in
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Port Corrad das Wattenrecht), wo sic von der Gruppe spiter wieder
abgeholt werden kénnen, thre Namen nennen und Auskunft dber
Woher und Wohin geben.

Als Alternative kénnen die Helden auch in die Stadt gelangen, in-
dem sie mit der fskaria im Hafen festmachen. Sie kiinnen dann auf
dic Hilfe der Mannschaft zuriickgreifen und Siebenwind leichter aus
der Stadt bringen. Da dieser Plan jedoch Schiff und Mannschaft in
Gefahr bringt, willigt die Capitanya erst dann ein, wenn die Helden
ihr einen bolzensicheren Plan prisentieren, der darin endet, dass die
Iskaria heil aus Port Corrad heraussegelt.

Von der ersten Begegnung mit den hiesigen Séldnern an erfahren die
Helden, dass in Port Corrad uneingeschriinkt das Militir herrscht.
Wer eine Uniform trigt, hat das Reche auf seiner Seite. Das hat zwei
wichtige Konsequenzen: Zum einen sollten die Helden nicht lange
diskutieren oder sich zur Wehr setzen, wenn sic von Séldnern schika-
niert werden. Im Handumdrehen kénnen sic als Aufriithrer im Verlies
landen. Zum anderen wiire es einc gute Idee, sich sethst Sldneruni-
formen zu beschaffen (2.B. durch dic Hilfe von Dschadi ibn Mustafa),
um derartige Schwierigkeiten fortan zu vermeiden.

DscHapi isn IMvstara

Schen vor der Besetzung Port Corrads ging der Tulamide Dschadi ibn
Mustafa sciner Titigkeit als Hindler nach. Doch auch unter alanfa-
nischer Herrschaft gelang es ihm, den Niedergang zu vermeiden und
sein Geschift sogar noch zu vergréfiern. Heute ist Dschadi Besitzer
ciner Karawanserei direkt am Selemer Tor, und er handelt mit allen
Arten von Waren, die im Dreildindereck zwischen Imperium, Kalifat
und dem Horasreich erhéltlich sind. Wenn er ein Erfolgsrezept hat,
dann ist s seine Weigerung, sich die Zustiinde aufs Gemiit schlagen
zu lassen — er selbst driickt ¢s so aus: “Dass Port Corrad den Geruch
eines Nachuopfes verstrémt, ist cin Grund mehr, den Kopf hoch er-
hoben zu halen.”

Im Verkaufsgespriich (und fiir Dschadi ist jedes Gespriich ein Ver-
kaufsgespriich) scharwenzelt der feiste Hindler um die Kunden
herum, schmeichelt ihnen mit blumigen Worten und zerflieBt vor
Betroffenheit, wenn sic es wagen, ihr Missfallen {iber seine schmie-
rige Art auszudriicken. Doch das Gehabe ist die Fassade eines knall-
harten Geschiiftismannes, der davon lebt, unterschiitzt zu werden. In
Port Corrad verfiigt Dschadi iber geniigend Einfluss, um den Helden
die Befreiung eines gefangenen Piratenkapitins méglich zu machen
— oder um sic zu verhindern.,

Nachdem die Helden ihm den Dolch gezeigt haben, begriiBit er sie
iberschwiinglich und singt Lobeshymnen auf ihren gemeinsamen
Frcund Hamarroe. Liebend gern wiirde er den Helden jegliche Hilfe
angedeihen lassen, allein, er darf es sich mit den AlAnfanern nicht
verscherzen, wenn er weiterhin in Port Corrad Handel treiben will,
Tatsdchlich hat Dschadi viel zu verlieren, weshalb er den Helden aus-
schlieBlich in Belangen hilft, bei denen er nicht mit ihnen oder dem
Ausbruchsversuch in Verbindung gebracht werden kann. Das heifit,
dass er ihnen Informationen iiber Séldnerzahlen, Wachzeiten und
Parolen beschatten oder sie sogar mit Uniformen der Fremdenlegion
ausriisten kann, aber keine Kontakte vermitteln oder gar aktiv an der
Befreiung mitwirken wird.

Als Gegenleistung fiir seine Unterstiitzung verlangt Dschadi einen
Gefallen von den Helden. Vor einigen Wochen verkaufte er Concilio di
Bravistelli, einem Schreiber du Metuants, eine alte Tonvase fiir kleines
Geld. Doch Concilio behauptet, in Wahrheit eine wertvolle Antiquitiic
erstanden zu haben, und briistet sich damit, Dschadi Gibervorteilt zu
haben. Um sich an dem arroganten Schreiber zu riichen, bittet er die
Helden, in Concilios Kammer im Palazzo du Metuant einzudringen
und die Vasc zu zerstoren. Da Siebenwind seinen Informationen nach
ohnehin im Palazzo gefangen gehalten wird, kénnen die Helden die-
se Aufgabe gleichsam im Vorbeigehen erledigen.

Dic Tatsache, dass Dschadi auch in den hirtesten Verhandlungen
nicmals unfreundlich wird, sollte dic Helden nicht dariiber hinweg-
tiuschen, dass er sich dariiber bewusst ist, sic jederzeit verraten zu
kénnen. Also soltten sie ihn sich nicht zum Feind machen, zumal er
gegen Drohungen und Beeinflussungen gewappnet ist: Er empfingt
die Helden nur in Beisein sciner muskulésen Leibwichterinnen und
teigt ein PSYCHOSTABILIS-Amulett, das seine MR auf 18 hebt

(gegen Zauber mit den Merkmalen Einfluss, Herrschaft, Verstindigung
und Hellsicht sogar auf 20), aber nur gegen drei Zauber wirkt.

im PaLazzo pv Metvant
Der zweistiickige Palazzo von Oderin du Metant liegt in einem um-
mauerten Grundstiick an der Plaza Triumphale. Das Gebiude selbst
kann sich durchaus mit den Villen auf dem Silberberg messen und
verwihnt das Auge des Betrachters mit liebfeldischem Stuck und
marmornen Siulen. Zur Zeit wird dic Residenz allerdings umgebaut,
weshalb ein Teil der Fassade von einem Baugeriist bedecke wird.

Das Erdgeschoss dient als militirisches Hauptquartier. In ihm befin-
den sich Schreib- und Waffenkammern, ein Schlaf- und Speisesaal fiir
die S8ldner sowie der Saldn deffa Commandantura. In der Mite die-
ses achteckigen Kommandantensaales steht ein hélzerner Kasten, in
dem das Umland der Stadt mit Sand und Kieselsteinen detailverlicbt
nachgebildet wurde, Mit bereitliegenden Figuren und Feldmarken
aus Zinn kann du Metuant hier strategische Planspicle durchfiihren.
Im QObergeschoss des Palazzo liegen die Privatgemiicher des Gene-
ralpriifekten, mehrere mit Edelholz und teuren Stoffen ausgekleidete
Schlafzimmer und Salons. Des Weitcren findet sich hier Oderins An-
kleideraum, der mit dem Wort “Zeughaus’ besser beschrieben wire,
sowic ein Balkon mit Blick liber die Plaza. Im ersten Stock liegen
auch die Kammern der Diener und Sklaven sowie das Zimmer des
Schreibers Concilio. Das flache Dach des Hauses wird abends, wenn
die Glut der Praiosscheibe abgeklungen ist, als Terrasse genutzt. Im
weitlitufigen Garten stehen Zypressen und Olivenbiiume, Sklaven he-
gen und pflegen Lotosbeete, und in einem Meerwasserteich schwim-
men exotische Fische. Die Geflingniszellen befinden sich im Keller.
Zu jeder Zeit halten sich mindestens cin Dutzend Séldner im und um
den Palazzo herum auf, von denen jeweils sechs Wachdienst verrich-
ten. Die anderen trinken, wiirfeln oder schlafen. Neben den Séldnern
durchstreifen drei Zornbrechter Bluthunde an langen Ketten den
Garten, blutriinstige Bestien mit messerscharfen Fingen. Dariiber
hinaus befinden sich ungefihr zwanzig Diener und Sklaven in der
Residenz, tagsiiber zudem Bauarbeiter,

Sildner vom Schwarzen Bund des Kor
Werte siehe Anhang, Seite 85,
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Drei Zornbrechter Bluthunde
Geriichten zufolge werden Zornbrechter mit Mohablut gesdugt, um Men-
schen gegeniiber aggressiver zu werden. Dabei sind die groBen Bluthunde
auch ohne derartige MaBnahmen bereits gefahrliche Kampfmaschinen, die
einen Menschen binnen Augenblicken zerfleischen kidnnen.

INE8+1W6  PAB LeP 27 RS 1 KO 1

Biss: AT 15 TP 1W6+3 DKH
GS 10 AuP 80 MR1/1 GW?7
Vor-/Nachteile: Zéh

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / VerbeiRen / Niederwerfen {4},
Raserei (1, bei Verletzung), (siehe ZBA 11/12)

Wundschwelle: 6

Ob in Séldneruniformen, als Arbeiter oder als Sklaven verkleidet: Mit
einer guten Geschichte und Kenntnis der Parole (“Rabenfeder™) kén-
nen die Helden den Palazzo ungchindert betreten und sich darin be-
wegen, jedenfalls solange sie sich unauftillig verhalten. Leider ist ihre
Suche nach Sicbenwind hier erfolglos: Weil der Umbau der Residenz
auch den Zellentrakt betrifft, sind alle Gefangenen bis zum Ende der
Bauarbeiten verlegt worden. Siebenwind sitzt nicht mehr im Palazzo
ein, sondern im westseitigen Hafenturm. Dicsc Information kénnen
die Helden natiirlich schon vor ihrem Eindringen in den Palazzo er-
langen, indem sie Diener aus dem Palazzo oder unvorsichrige Séld-
ner befragen. Dschadi sagt jedenfalls kein Sterbenswértchen von der
Gefangenenverlegung; falls sie ihn nachher zur Rede stellen, beteuert
er, nichts davon gewusst zu haben.

Die Vase, dic sie fiir Dschadi zerstéren sollen, ist iibrigens eine weitere
Sheranbil-Kanope, was die Helden aufgrund der Ahnlichkeir zu Fa-
viras Kanope vermuten kéinnen. Sie ist dem Element Erz zugeordnet
und erschaflt eine kugelférmige Zone, deren Inneres vor herabstiirzen-
dem Erz (Gestein, Metall, Sand) geschiitzt ist. Jeglicher Schaden durch
Erz wird in dieser Zone absorbiert: Eine Rotzenkugel prallt ab, ohne
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einen Kratzer zu hinterlassen, eine einstiirzende Mauer richtet keinen
Schaden an. Die Helden kénnen die Kanope mitnehmen, anstatt sie
zu zerstiren; allerdings sollten Sie sich gut itiberlegen, ob Sie sie der
Gruppe in die Hiinde geben méchten, da sic unter anderem groflen
Einfluss auf den Verlauf der Schiffsgefechte haben kann {ansonsten
hat der vergessene Zauber seinc Wirkung schon lange verloren).

HAHARAT Ch]

DErR HAFETTURM

Siebenwind befindet sich im westlichen Hafenturm, einem runden
Bauwerk mit cinem Durchmesser von acht Schritt, das fiinf Mannes-
lingen hoch aufragt. Auf dem Dach befindet sich cine Plattform mit
einer drehbaren schweren Rotze, Dic Zwischengeschosse dicnen als
Wach- und Schlafriume, und im obersten hiingt eine grofie Alarm-
glocke, die in der ganzen Stadt zu héren ist. Im Erdgeschoss steht der
Spannmechanismus der Hafenkette. Die Kette liegt auf dem Grund
der Hafencinfahrt und wird im Verteidigungsfall mit einer grolien
Winde an dic Wasscroberfliche gezogen. Dank einer ausgekliigelten
Mechanik geniigt ein einzclner Mann, um die Kurbel zu bedienen.
Kipt'n Siebenwind ist in dem stinkenden Kellerloch an die Wand ge-
kettet, in dem Brackwasser und Unrat fuBBhoch stehen. Bei ihm befin-
den sich Sirhano ‘Linkhak’ und Desideryo Dragonez, zwei seiner Ofh-
ziere, die den AAnfanern mit ithrem Anfiihrer in die Hiinde fielen.
Der Turm verfligt nur tiber einen einzigen Zugang, der vormn Wehrgang

DeR KaritAn DER JADEDAME .. it

der Stadtmauer erreichbar ist. Man kann sich dem Turm auch schwim-
mend nihern, ihn dann zu erklettern ist der glitschigen Steine wegen
aber cin gefihrliches Unterfangen (eine Kletern-Probe +12, gefolgt
von ciner weiteren +7, bei deren Misslingen man 2W6 TP crleidet).
Wegen der strategischen Bedeutung des Turms wird er besonders gut
bewacht: Sechs Séldner vom Schwarzen Bund des Kor sind zu jeder
Zcit darin stationiert, dic die Tiiren nur Ofhzieren éffnen diirfen, und
dicsen auch nur dann, wenn auf die Frage “Wer ziihlt dic Toten?” mit
der Parole “Der Herr des Nirgendmeers” geantwortcet wird.

Von Dschadi kénnen dic Helden die meisten der obigen Details cr-
fahren. Vor allem kann cr sie iiber Hauptmann Cunario Dorides in-
formieren, das schwichste Glied in der Wachkette. Der Anfihrer der
Turmwache ist ein alternder Haudegen, dessen Pflichtbewusstscin
von langen fahren der Routine verschlissen wurde. Die meisten Aben-
de verbringt er in Kors Hefmstate, einer Soldnerkneipe am Ilafen.
wihrend seine Untergebenen alleine Wache schieben. Die IHelden
kénnen ithn um Mitternacht auf dem Weg zum Turm abpassen und
ihn zwingen, sic in den Turm zu schleusen.

Wenn die Helden sich {mit oder ohne Cunarios Hilte) Einlass zum
Turm verschafft haben, versuchen die Séldner, mit der Glocke Alarm
zu schlagen. Besonders mutig sind sie nicht: Sic werden sich licber
ergeben, als bis zum Tod zu kimpfen.

T e BT O s S oo om0 e

Cunario Dorides
Dorides mag seine Wachpflichten vernachlassigen, doch mit der Waffe ver-
steht er immer noch vortrefflich umzugehen.

Brabakbengel: INI 10+1W6 AT 16 PA 15 TP 1WE+5  DKN
Dolch: INV 10+1WE AT 15 PA 10 TP 1W6+1 DK H

LeP36 AuP31 K012 MR 4 GS6 RS3
Wundschwelte: 6

Sonderfertigkeiten: Riistungsgewdhnung |, Aufmerksamkeit, Wuchtschiag,
Niederwerfen, Finte, Meisterparade, Gegenhalten, Sturmangriff

Dorides trigt den Dolch in einem Stiefel verborgen.

e T NS R O R B T~ o e

6 Soldner vom Schwarzen Bund des Kor
Woerte siehe Anhang, Seite 85.

T, i iy PR S T R e e T R et
Kipt'n Siebenwind und seine Offiziere sind nach Wochen der Ge-
fangenschaft ausgemergelt und tragen dichte Birte, doch ihre Augen
leuchten in ungebrochenem Uberlebenswillen, als die Retter nahen.
Siebenwind dankt den Helden und fragt, in wessen Auftrag sie zu sei-
ner Hilfe gekommen scien. Als der Name Stoerrebrande Fillt, geht kurz

ein Schatten iiber sein Gesicht, doch dann wendet er sich einer driin-
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genderen Frage zu: Wie sollen sie aus Port Corrad herauskommen?

DiE FLUuCHT

Wie die Helden die Stadu verlassen, hiingt vornehmlich daven ab.wic
sie hincingekommen sind. Sie kénnen {iber die Stadtmauer klertern
und zu Full zum Standort ihres Bootes flichen oder ¢in Fischerboot
aus dem Haten stehlen. Falls dic Isharie noch im Hafen liegt, sollten
sie mdglichst noch keinen Alarm ausgeldst haben, um Beschuss von
den Hafengeschiitzen zu vermeiden. In jedem Fall haben sic im Turm
die Méglichkeit, die Hafenkette zu spannen und so verfolgende Schit-
fe aufzuhalten.

Schicken Sie den Helden einen alanfanischen Verfolgertrupp hinter-
her, wenn sie sich gerade in Sicherheit wihnen. Besonders reizvoll ist
es, wenn die Helden in einem Ruderboot flichen und sich mit einem
weiteren, mit Séldnern besctzten Boot cine Sceschlacht en miniatare
liefern miissen.

3 1 Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
_ | Thr steht bei Favira auf dem Achterdeck, als

1 . . .
15; Kipt'n Sicbenwind an Deck erscheint. Vorher
_ hatte er um eine Waschschiissel, ein Rasiermes-

ser und frische Kleidung gebeten, um sich von dem nach Jau-

habt, in einen der stolzesten Freibeuter zu verwandeln, der euch
je unter die Augen gekommen ist. Vor euch steht nun ein gur
aussehender Mann mit dunkler Haut, wettergegerbrem Gesichr

1
che stinkenden Vollbartriiger, den ihr aus Port Corrad gerettet f
und klaren blauen Augen, die cuch vollkommen zu durchdrin-
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gen scheinen, Von dem verfilzten Bart ist nur noch ein diinner
Schnurrbart iibrig. Obwohl die Matrosenbluse aus den Bestin-
den der Mannschaft stammt, wirkt sie am drahtigen Leib des
Kipt'ns wie eine ranghohe Uniform.

Sicbenwind wechselt einige Worte mit seinen beiden Offizic-
ren, Desideryo Dragonez und Sirhano “Linkhak’, die sich eben-
falls gewaschen und umgezogen haben. Dann erklimmt er das
Achterdeck, ldsst einen kurzen, priifenden Blick iiber das Schiff
schweifen und steuert dann mit festen Schritten aufeuch und die
Capitanya zu. Vor Favira bleibt er stehen und verneigt sich.
“Efferd zurn GruBe, Scnhora Capitanya. Bitte um Erlaubnis, mit
meinen Méinnern auf Eurem prachtvollen Schiff verweilen zu
diirfen.” Sein Brabaci hat einen nordischen Akzent.

Auch Favira verneigt sich. “Marhaba, Effendi Siebenwind, und
Efferd mit Euch. IThr seid willkommene Giste auf meiner be-
scheidenen Iskaria, bis sie und ich Euch sicher nach Kannemiin-
de gebracht haben.”

“Seid bedankt, meine Teure. Ich werde mich hier so behtitet Rih-
len wic auf meinem eigenen Schiff, denn Euer Mut und Euer
Geschick als Kapitidnin sind denen eines Freibeuters mindestens
cbenbiirtig.”

Favira lichelt. “Thr seid nicht nur ein Meister der Mcere, sondern
auch emn Sohn der Schmeichelei,”

Beide verneigen sich ein weiteres Mal voreinander. Dann wendet
Siebenwind sich cuch zu, “Senhores und Senhoeras Questado-
res, ich méchte auch Eunch ein weiteres Mal und in gebiihrender
Form fiir meine Rettung danken. Ich stehe in Eurer Schuld.”

Er streckt euch die Hand entgegen. Nachdem ihr sie geschiittelt
habt, wird er crnster und stemmt die Hinde in die Hiiften. “Und
nun heraus mit der Sprache: Warum habt Thr das getan, und was
verlangt Thr als Gegenleistung?”

Kipt'n Siebenwind lisst sich tiber die Hintergriinde seiner Befreiung
autkldren. Nachdem cr erfahren hat, dass Vibart Stoerrebrandt ihn
befreien lie, weil dieser eine Freibeuterflotte gegen die Besatzer Port
Stoerrebrandts zusammenstellt, kiindigt cr an, sich dessen Angebot
anzuhéren. Doch an scinem Gesichtsausdruck ist zu erkennen, dass
tiber seine Rolle in dieser Unternehmung noch nichr das letzte Wort
gesprochen ist.

Als er hrt, dass Favira einen direkten Kurs auf Kannemiinde sctzen
will, erhebt Sicbenwind Einspruch: Er wolle nicht als Passagier eines
fremden Schiffes in die bornische Stadt einlaufen. Dic fadedame ge-
hére noch immer ihm, und nur von ihrem Achterdeck aus kénne er
von anderen Freibeutern den notwendigen Respeke einfordern und
sie kommandieren, ohne sich fragen lussen zu miissen, ob er andere
Schiffe ebenso wie das seine aufgeben wird. AuBerdem wisse er mit
Sicherheit, wo die Jadedame gerade liegt und wie er sie wieder in sci-
nen Besitz bekommen kann, Und spitestens, als Siehenwind Favira
fragt, ob die Isgaria ihr nach ihrer Freiheit nicht auch das Teuerste sei,
hat er sic auf seiner Seite.

In pEn EcCHSENSUMPEED

Drei Tage dauert die Fahrt von Port Corrad zu Sieben-
winds Freibeuterversteck. Capitanya Favira macht ei-

_ "1 nen groflen Bogen um den Mahlstrom und Port Zorn-
L =i brecht herum und steuert dann mitten in den Selem-
Grund hinein, Die Farbe des Wassers triibt sich zu einem schmutzi-
gen Ocker, und an der Kiiste beginnen sich dampfende Sumpfwilder
abzuzeichnen. Immer hiufiger treiben losgerissene Tangfelder vorbei,
Sandbinke tauchen plétzlich vor dem Bug auf, und dann und wann

trégt der Siral das Briillen einer urzeitlichen Echse heriiber.

Sumprriraten

Auf der Fahrt werden die Helden zwei-, dreimal Zeugen von heftigen
Wortgefechten zwischen Favira und Siebenwind, die sich aber nichts-
destotrotz gut verstehen. Sicbenwind versucht der Capitanya ein ums
andere Mal, ihr das Leben als Freibeuterin schmackhaft zu machen,
und sie gibt ihm wicder und wieder zu verstehen, dass sie diesem dic

Sicherheit der Handelsfahrerei vorzieht. Doch ihre Argumente wer-
den zunehmender stumpfer, als sei sie sclbst immer weniger von ih-
nen iberzeugt,

Faviras innerer Widerstreit kommt deutlich zum Vorschein, als die
Iskaria am Nachmiuag des zweiten Tages eine sumphge Stelle in An-
griff nimmt. Schon scit Stunden steht ¢in Matrose im Bug und lotet
in regelmiBigen Abstinden die Wassertiefe aus, damit das Schiff in
dem seichten Wasser nicht auf Grund liuft. Plotzlich tauchen drei
SchilfAshe hinter einer Mangroveninsel auf und gehen auf Angriffs-
kurs, Wie immer will die Capitanya einem Gefecht aus dem Weg
gehen und leitet eine Wende ein. Damit lduft sie jedach Gefahr, auf-
zulaufen und den Piraten wehrlos ausgeliefert zu sein. AuBerdem
schligt sic mit einer Fluchr die Maglichkeit aus, die Charyptik ein
bisschen sicherer zu machen, denn fiir eine Karavelle mit diversen
Bordgeschiitzen, einer zahlenmifig {iberlegenen Mannschaft und
schlagkriftigen Passagicren sind dic Sumpfpiraten keinc ernstzuneh-
menden Gegner. Andere Schiffe hingegen, die nach der Iskaria diese
Route fahren, werden sich gegen die Seeriuber kaum wehren kénnen
und ihnen mit Mann und Maus zum Opfer fallen.

Die Helden sollten Favira gemeinsam mit Siebenwind iiberzeugen,
dass in dieser Situation ein Kampf dic bessere Losung ist. Aus Sicht
der meisten Aventurier haben die Sumpipiraten geniigend Verbrechen
begangen, um den Tod zu verdienen, sie werden weiter Schiffe {iber-
fallen, wenn sie nicht aufgehalten werden, und dariiber hinaus stellen
sic fiir die Iskaria keine ernstzunehmende Gefahr dar.

¢ Die Helden haben schon einige harte Gefechie hin-
ter sich, und noch hirtere stehen ihnen bevor. Dieses
ist keines davon. Gegen die Strandpiraten kénnen
Eoiel =i und diirfen sie einmal so richtig glinzen. Gonnen Sie
ihnen einen rundum heldenhaften Auftritt, indem Sie den Einsatz
obskurer Spezialmanéver erméglichen, wagemutige Aktionen mit Er-
folg belohnen und gegen aufierordentliche Angriffsmanéver absicht-
lich dic Paraden verhauen.
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Drei Dutzend Sumpfpiraten
Auf dem Land nennt man sie Wegelagerer und Strauchdicbe, im Selem-
Grund Sumpfpiraten: Feige, heruntergekommene Gestalten, die Reisende
aus dem Hinterhalt angreifen und titen, um sich an ihrem Hab und Gut zu
bereichern. Jeder van ihnen ist auf seinen eigenen Varteil bedacht und wird
lieber fliehen, als einem Kameraden in Not helfen.

Haumesser: INI $+1W6 ATN PAS TP 1W6+3 DK HN
oder Messer: INI 7+1W§ AT 10 PA7 TP 1W6 DK H
oder Kniippel: INI 3+1W8 AT 11 PA S TP 1W6+1 DK N
LeP28 AuP27 KO11 MRO GS7 RS 1

Wundschwelle; 6

Sonderfertigkeiten: keine

Haumesser und Messer sind improvisierte Waffen, mit denen Patzer bei ei-
ner 19 und 20 geschehen und der Kontrollwurf um 5 Punkte erschwert ist.
Dariiber hinaus muss bei jeder mit der Waffe parierten Attacke fiir sie ein
Bruchtest gewiirfelt werden. Sobald ein Pirat eine Wunde erleidet oder ins-
gesamt mehr als 10 LeP verliert, ergibt er sich oder springt von Bord. Wenn
die ersten Piraten gefliichtst sind, schlieBen sich ihnen alle anderen an.

B B P e LS I ST Ty e L e T A, S

Die BucHT im SELEmM-GRYVOD

Als Kipt'n Siebenwind vor Jahren auf der Flucht vor cinem alanfa-
nischen Flottenverband war, drang er tief in die Siimpfe ein, in je-
nes Niemandsland, das weder See noch Kiiste ist. Dabei entdeckte er
eine Bucht, dic bei Flut auch von tief gehenden Schiffen angefahren
werden kann. Sie dient ihm seither als Uneerschlupf, in den cr sich
zuriickzicht, um den Wellen, dic seine Kaperfahrten schlagen, Zeit
zu geben, sich zu beruhigen.

Das Freibeuterversteck liegt irgendwo éstlich von Selem, im Grenz-
gebiet von Selem-Grund und den Echsensiimpfen, zwischen den
vorgelagerten Sumpfinseln und der uniibersichtlichen Festlandkiiste.
Sandbinke, Mangroven und schilfbestandene Inseln gehen flieBend
ineinander iiber, und zwischen ihnen ist das Wasser selten mchr als
einen Schritt ticf, Vorsichtig lotst Sicbenwind die Iskaria durch das
labyrinthartige Dickicht aus Mangroven und Schilf. Er scheint den
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Weg im Gedichtnis zu haben, doch aufmerksame Helden erkennen
iiber mehrere Stunden hinweg Wegmarken, dic Sicbenwind offenbar
gezielt angelegt hat. Dazu gehort eince kleine Kokospalme am Ufer,
die im Sumpf nicht heimisch ist, aufFillig platzierte steinerne Stelen,
¢in Sumpfechsenpanzer sowie cin cingegrabener Riesenknochen, der
dret Schritt aus dem Boden ragt.

DURCH DEN SUMPF

Kipt'n Sicbenwind fithrt die Iskaria in eince sichigeschiitzte Buch,
ctwa zwei Meilen von seinem Versteck entfernt, Da Sicbenwind davon
ausgeht, dass der neue Kapitin seincs Schiffes der Verriter ist, der ihn
an dic Al'Anfaner ausgeliefert hat (siche Kasten), kann sich die Ka-
ravelle nicht weiter nihern, ohne Gefahr zu laufen, von den Spihern
der Freibeuter entdeckt zu werden. Er plant, mit seinen Offizieren
zum Versteck vorzudringen, sich in die Kapitinskajiite der Jadedanre
zu schleichen und den neuen Kommandanten zur Rechenschaft zu
ziehen. Wenn die Helden 1hn nicht von sich aus begleiten wollen,
bittet er sie darum; immerhin kennt er thre Fihigkeiten und weilizu-
dem aus erster Hand, dass das Freibeuterversteck wahrscheinlich gut
bewacht ist und seinc Leute sich zu wehren wissen. Aus demselben
Grund nihert er sich dem Versteck von der riickwiirtigen Seite, da in
dieser Richtung vermutlich keine Wachposten aufgestellt sind.

Mit dem Beiboot fihrt die Gruppe durch brackige Flussliufe und
tiber Schilfinseln hinweg, die unter Wasser stehen. Von Zeit zu Zeit
miissen sie ihr Gelihrt iiber eine Landzunge tragen, wobei sie bis zu
den Knien im Morast versinken. Herabhiingende Lianen und Was-
serpest erschweren das Durchkommen, und auf den windgeschiitzien
Wasserflichen fallen die Moskitos in Schwiirmen {iber die Helden
her. Sumpfegel und -ratten werden hiiufiger, je weiter das Boot in das
Gewirr der schlammigen Flussarme vordringt. Ein Gestank nach Ver-
wesung und Fiule kommt auf, setzt sich in Kleidung und Ausriistung
fest und will nicht mehr verschwinden.

Mehr als einmal kénnen die Helden aus den Augenwinkeln Bewe-
gungen wahrnehmen, und bald stellt sich das Gefiihl ein, dauerhaft
beobachtet zu werden. Spitestens als nur wenige Schritt entfernt eine
geschuppte Hand hinter einem Baum verschwindet, beruhigt Sieben-
wind nervise Helden: Bei den Beobachtern handelt es sich um Achaz
vom Stamm der Jhimr'Zt, in deren Gebiet sein Versteck liegt. Die
Echsenmenschen sind ihm wohlgesinnt und halten sich gegen cine
jihrliche Abgabe an Kristallen und Edelsteinen von seinem Versteck
tern. Da die Achaz die Gruppe unbehelligt lassen, nimmt er an, dass
der Pakt auch unter seinem verriterischen Nachfolger noch besteht.
Als die Gruppe sich gerade an das Versteck heranpirscht, werden in
der Nihe Schritte eines Menschen laut, Es ist Casanto Brinaya, vor-
mals Seejunker und jetzt Erster Offizier der Jadedame. Er hat sich vom
Rest der Besatzung abgesondert, um ¢in wenig Ilmenblatt zu genieBen,
ohne tcilen zu miissen. Als er Siebenwind und scine Offizierc entdeckt,
erschrickt er bis ins Mark und will schreiend weglaufen, was die Hel-
den natiirlich nicht zulassen diirfen. Notfalls wird er von Desideryo
Dragonez mit einem beherzten Sprung zu Boden gerissen. Stammelnd
berichtet Casanto, dass sein Onkel Phelizzo der neue Kommandant ist.

WiE SieBenwinD in
GEFADGENSCHAFY GERIET

Zwei- bis dreimal im Jahr setzt Kipt'n Siebenwind Kurs auf
einc kleine, unscheinbare Insel im Selem-Grund. Gemeinsam
mit seinen beiden engsten Vertrauten, Desiderye und Sirhano,
rudert er ein paar Kisten hintiber und kehrt nach einigen Stun-
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den zuriick, ohne dem Rest seiner Mannschaft zu verraten, was
er dort tut. Die Matrosen vermuten, dass der Kipt'n auf der
Insel einen Teil seiner Beute vergribt. Das stimmy, ist aber nur
die halbe Wahrheit. Siebenwind schafit sich auf der Insel auch
einen Zufluchtsort fiir den Fall, dass er einmal fir lingere Zeit
untertauchen muss.

Vor etwa sechs Wochen statteten Siebenwind und seine Vertrau-
ten der Insel einen weiteren Besuch ab. Nachdem sie von Bord
gegangen waren, fand Phelizzo Brinaya, der in Siebenwinds
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¢ ‘und Dcsidcryo§_Abwcsenheit das Kommando ausiibte, cinc
f+» Nachricht in seiner Kajiite. Darin behauptete ein Unbckann-
ter, der Kidpt'n habe das Schiff und die Positien der Insel an die
AlAnfaner verraten. Minuten spiiter tauchten zwei alanfani-
sche Triremen am Horizont auf und hielten auf die Insel zu.
*  Phelizzg li
geworden war, zuriick und suchte mit der Jadedame das Weite,
+ Die AlAnfaner landeten auf der Insel, stberten dic drei Frei-
i beuter auf und nahmen sic gefangen. Auf der Fahrt nach Port

liel scinen Kapitin, der anscheinend zum Verriiter

Corrad fand Siebenwind heraus, dass cin Offizier der alanfani-
schen Galeere vor Kurzem in ein Entergefecht mit der Jadeda-
me verwickelt war. Withrend des Kampfes wurde cr von cinem
Freibeuter entwaffnet. Doch anstatt ihn zu téten, nannte dicser
ihm die Position von Siebenwinds Insel sowie den genauen
Tag, an dem der Kipt'n sie das nichste Mal ansteuern wiirde.
Dann lief} er den Al'Anfaner entkommen.

Siebenwind weil} also, dass thn einer seiner eigenen Leute ver-

raten hat. Er weil} jedoch nicht, wer der Verriter ist. Entgegen
der naheliegenden Vermutung ist s nicht Phelizzo Brinaya,
sondern dessen Neffe Casanto, der seinem Onkel auch die
Nachricht zukommen lieB. Der ehrgeizige, verschlagene jun-
ge Mann lieferte Siebenwind eiskalt ans Messer, um dadurch
seinem Onkel zum Kapitinsposten zu verhelfen, da er davon
iiberzeugt ist, dass Phelizzo cin weitaus besserer Anfiihrer sein
¢« wirde, als Siebenwind es jemals war. Auflerdem hekam er so
die langersehnte Position des Ersten Offiziers, in die er von
dem frischgebackenen Kapitin Phelizzo erhoben wurde.

e gt e
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Das VERSTECK.

Das Versteck ist ein einzelner, sich verjiingender Flussarm von crwa
zwel Dutzend Schritt Breite und hundert Schritr Linge. Seine Ticfe
betrigt gute zwei Schritt, und da er nahe der offenen See liegt, betriigt
der Tidenhub des Arms noch einmal so viel. Bei Flur ist das Wasser
also tief genug, damit die Jadedame einfahren kann. Auch jetzt liegt
sie in der Mitte des brackigen Flussarms, waobei in der herrschenden
Ebbe ihr Rumpfim Schlamm aufgesetzt hat. Der Bewuchs von Algen
und Muschcln, der sonst von der Wasserlinie verborgen wird. 1st gut
zu erkennen.

Uber dem Flusslauf sind Mangroven und Schlingpfanzen baldachi-
nartig zusammengewachsen und bilden cin durchlissiges Dach in
zehn Manneskingen Hahe, das sowohl den Sonnenstrahlen als auch
den Regenschauern ihre Stirke nimmt. Dicht unter dem Blitterdach
haben die Freibeuter Plattformen erbaut, die durch Seile und Strick-
leitern miteinander verbunden sind und von den Schiftswanten aus
leiche erreicht werden kéinnen. Diese Plattformen dienen der Lage-
rung von Vorriten und Baumatcrial, die mit cinem von Armianiha Se-
difon konstruierten Flaschenzug nach oben befoérdert werden. sowie
als zusitzliche Verteidigungsmalinahme, falls das Versteck gestirme
werden sollte.

Phelizzo, der neue Kapitiin, fiihlt sich sicher und hat lediglich eine
halbe Meile seewiirts einen Doppelposten aufgestellt. Tagsiiber bri-
tet er in der Kapitinskajiite iiber den Seckarten. Eowa die Hilite der
Minner und Frauen befindet sich an Deck, wo sie Segel und Tauwerk
ausbessern oder den Bewuchs vom Schiffsrumpf kratzen. Der Rest der
Mannschaft hat Freiwache und dést unter Deck und in den Baumen.

DiE faDEDAME

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch schilt sich langsam cin Schiffsrumpf aus der nebligen
Feuchtigkeit der Echsensiimpfe. Zunéchst ist da nur ein Bug-
spriet, der in der dampfenden Luft zu schweben scheint, dann
erscheint ein schnittiger Bug mit einem fischschwiinzigen Weolf |
als Galionsfigur und ein wehrhaftes Vorderkastell. Der schlanke
Rumpf einer Schivane schlieft sich an, iiber dessen Schanzkleid
hinweg mehrere Rotzen zu erkennen sind. Rahen und Wanten
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schweben scheinbar substanzlos dariiber im Nebel und werden
langsam zu Teilen des Schiffes, als sich bloRe Schatten zu Mast-
baumen verfestigen. Endlich kommt auch das Achterkastell in
Sicht, eine zweistufige Trutz mit Bullaugen und Fenstern, hin-
ter denen Nebelfetzen Bewegung vorgaukeln, wo keine ist. Auf
Haupt-, Zwischen- und Achterdeck bewegen sich Menschen,
doch durch dic Schlieren des Nebels erscheinen sie als unwirk-
liche Gestalwen, gleich ruhelosen Seelen von Verstorbenen, die
ein diistcrer Fluch zur Kérperlosigkeit verdammte, Selbst die
Stimmen der Matrosen, die leise zu cuch heriiberwehen, klingen
hohl, so als kiimen sie aus weitcr Ferne.

Trotz der gespenstischen Szcnerie fesselt euch der Anblick der
Jadedame, die im matten griinlichen Licht des Sumpfes selbst
wie aus Jade erscheint. Thr versteht nun, warum Siebenwinds
Augen leuchten, wann immer ¢r von ihr spricht. Ihre ausgeprig-
te Silhouette und die schnérkellosc Art, in der sie getakelt ist,
verleihen der fadedame die Eleganz und Souverinitit einer edlen
Donna, die einen Ballsaal nur zu betreten braucht, um simtliche
Blicke auf sich zu zichen.

ArLTernativErR HANDLUNGSVERLAVFE

t  Wihrend die Helden und Sicbenwind den verriterischen Ca-
santo enttarnen, kann es geschehen, dass sie von den Freibeu-
tern der Judedame gefangen genommen werden, In diesem Fall
kénnen sie auf die Hilfe von Armatha Sedilon zihlen. Phelizzo
« “hat gedroht, ihr die Freiheiten zu nehmen, die sie fiir ihre For-
V' schung braucht. Also setzt sie selbst dic Segel dafiir, dass Sie-
! benwind das Kemmande zuriickerhilt, indem sie gefangenen
> Helden zur Flucht verhilft.
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Zwei Karitane

Siebenwind iiberlegt cinen Moment und wihlt dann den direkten
Weg: Er steht auf, writt aus der Deckung der Mangroven hervor und
strebt offen auf dic Jadedime zu. Desideryo und Sirhano reagieren mit
verdrehten Augen und unterdriickten Fliichen, dann eilen sie threm
dickképfigen Kapitin hinterher. Auch Casanto, der bei der Gruppe
geblieben ist, folgt ihm, ebenso vermutlich die Helden.

Es dauvert nicht lange, bis der Kapitin bemerke wird. Auf dem Schiff
und in den Biumen entsteht Unruhe, als sich die Nachricht von Sie-
benwinds Riickkehr in Windeseile verbreitet. Zwei Matrosen wollen
sich ihm in den Weg stellen, doch er macht blof eine unwillige Hand-
bewegung und sie treten beiscite. Siebenwind erreicht das Haupt-
deck der Schivone, wo cr kreischend von Cusimir, dem Schiffsaffen,
begriifit wird. Dic Mienen der Matrosen und Schiitzen sind jedoch
alles anderc als erfreut, im Gegenteil, sic blicken beinahe feindselig.
SchlieBlich erscheint Phelizzo Brinaya an Deck. Er triigt Siebenwinds
Ersatzuniform, die ihm jedoch viel zu weit ist.

Zwischen den beiden Kapitinen entbrennt ein heftiger Wortwechsel.
Siebenwind bezichugt Phelizzo des Verrats und fordert die Mann-
schaft auf, ihn zu entwafinen. Doch Phelizzo behauptet das Gleiche,
nur unter umgekchrten Vorzeichen: Nicht er, sondern Siebenwind
habe dic Jadedarre an die AP Anfaner verraten. Und cr hat einen Beweis
fiir seine Anschuldigungen: die Botschaf, die ihn vor der Ankunft der
Galecren warnte. Allerdings hat Siebenwind gréBeren Riickhalt unter
der Mannschaft, weshalb sich dicse nichr sofort gegen ihn stellt,
Gestalten Sie diese Szene so, dass es zu keiner Einigung kommt. Von
alleine diirfte das kaum geschehen; immerhin hile jeder Kapitin den
anderen fiir den Verriter. Anstatr dass sic den zuklinfugen Schiffsfith-
rer in einem Duell ermitteln, kénnen die Helden dic beiden jedoch
durch kluge Vermittlung dazu bringen, gemcinsam nach dem Schul-
digen zu suchen. Eine solche Einigung wird Casanto in jedem Fall
sabotieren, um seine Enttarnung zu verhindern. Dazu wird er versu-
chen, neuen Verdacht auf Sicbenwind zu lenken, um die Mannschaft
gegen ihn aufzubringen.
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Zum Beispiel kiinnte er dem Kipt'n heimlich ein mit einer klebrig
griinen Paste bestrichenes Messer zustecken. Als die Klinge auf die
Planken fillt, erweckt sie den Eindruck, Siebenwind habe Phelizzo
vergiften wollen (in Wahrheit handelt es sich nur um Algenschlick).
Nach dieser vermeintlichen Heimtiicke hat Siebenwind nun gar
keinen Riickhalt in der Mannschalt mehr, so dass er, seine Offiziere
und die Helden sich mit einem beherzten Sprung ins Wasser retten
miissen, um der Gefangennahme durch die Mannschaft zu entgehen,
Ebenso gut kiinnte Casanto alanfanische Dublonen in einem Versteck
in Siebenwinds Kajiite deponieren, auf die Schnelle eine weitere
Nachricht aufsetzen oder, falls einer Threr Helden Al'Anfaner ist, die-
sen denunzieren.

Die EnttarnovnG peEs VERRATERS

Nachdem Sicbenwind und die Helden im Dschungel Zuflucht ge-
sucht haben, haben sic immer noch keine Antworten auf die drin-
genden Fragen gefunden: Wer ist der Verrdter? Wer benachrichtigte
dic Al'Anfaner, sandte Phelizzo die Warnung vor ihrem Eintreften
und diskreditierte vor wenigen Augenblicken Siebenwind? Um die
Jadedame wiederzuerlangen, missen sie dem Verriter auf die Schliche
kommen. Dazu gibt es unter anderem die folgenden Méglichkeiten:
&% Ein kiihner Bluff: Dic Helden kénnen versuchen, den Verriter
aus der Reserve zu locken. Dazu kénaten sie einen Beweis fiir die
Unschuld Sicbenwinds vorgaukeln, etwa cin Schriftstiick aus Port
Corrad, das angeblich den Namen des Verréiters enthilt. Unter Par-
lamentiirsflagge suchen Siebenwind und die Helden dic fadedame
auf, priisentieren der versammelten Mannschaft den vermeintlichen
Beweis, ohne aber seinen Inhalt zu verlesen, und bieten dem Verri-
ter Straffreiheit, wenn er sich steltt. Das riskante Maniéver wird nach
bangen Augenblicken des Wartens von Erfolg gekront: Casanto ist
nicht abgebriitht genug, um den Schwindel zu durchschauen, und
stellt sich.

€% Dic Hilfe der Achaz: Sic kénnen die Thimr'Zt bitten, ihnen bei
der Enttarnung des Verriiters beizustchen. Im wenige Meilen entfern-
ten Stammesdorf begegnet man den Warmbliitern misstrauisch und
zuriickhaltend, doch der Schamane Szess'Xirr hat schon mehrfach mit
Siebenwind verhandelt und vertraut ihm weit genug, um ihm folgen-
des Angebot zu machen: Dafiir, dass der Freibeuter ihm das Gehirn
ciner Sumpfechse in Rubinen aufwiegt, verschafft Sziss'Xirr cinem
Helden die Gelegenheit, Phelizzo eine Zeitlang auszuspionieren. Er
holt eine Kappe aus Affenfell hervor und bedeutet einem der Helden
vorzutreten {withlen Sie cincn geeigneten Helden aus). Der Betref-
fende muss dic Kappe aufseizen und bekommt zu seiner Verwunde-
rung cin Halsband mit ciner Leine angelegt. Dann beginnt das Ritu-
al. Nach einigen Minuten, in denen Sziss'Xirr it einem Onyx und
einem Tumalin rituelle Gesten ausfiihrt, entfaltet sich die Zauberwir-
kung, die einer SEELENWANDERUNG bzw. dem entsprechenden
Schamanenritual dhnelt (siche AG 152). Der Held findet sich auf
der Jadedame wieder, wo er iiberrascht feststellt, dass sein Geist sich
im Kérper des Schiffsaffen Cusimir befindet, wihrend der Geist des
Aften in seinen Kérper gefahren ist. Der Held hat nun cinc Stunde
Zeit, um den Verriiter zu entlarven. Eine Durchsuchung der Kapi-
tinskajiite fithrt nur dazu, dass er von Phelizzo ertappt und aus dem
Raum gescheucht wird. An Deck wird er von Matrosen gefiittert und
muss seine {bzw. Cusimirs) aufkommenden Instinkte niederkiimpfen,
um seinen Auftrag weiter auszufithren. Kurz vor Ablauf der Frist be-
lauscht der Held ein Selbstgesprich Casantos und findet heraus, dass
er der Verriter ist. Nach der Riickkehr des Helden in seinen cigenen
Korper muss die Gruppe nur noch Casanto stellen und etn Gestind-
nis erzwingen.

€® Sturm auf die Jadedame: Zahlenmiliig ist die Mannschaft der
Iskaria den Freibeutern unterlegen, und letztere sind auch die besse-
ren Sibcltechter (Kampftwerte der Freibeuter finden Sie auf Seite 81).
Darum schickt Favira ihre Minner nur dann in einen Kampf, wenn
ein wirklich guter Plan existiert. Auflerdem muss zuniichst Sieben-
wind davon iiberzeugt werden, seine alten Kameraden anzugreifen
{z.B. indem ihm die Gruppe versichert, dass niemand getitet wird). In
jedem Fall sollten die Helden versuchen, vor einem Angriff bestimmte
Mannschaftsmitglieder der Jadedame, die Siebenwind als loyal ein-
schiitzt, aufihre Seite zu ziehen, Am ehesten kommt fiir ihn Zahlmeis-

terin Armantha Sedilon in Frage. Wenn es den Helden gelingt, zu
der Gelehrten vorzudringen und sie zu iiberzeugen, wird sie ihrerseits
weitere Matrosen und Schiitzen fiir den Handstreich gegen Pheliz-
zo gewinnen. Wihrend des Angriffs besiegt Siebenwind Phelizzo 1m
Duell, woraufthin die Mannschaft der Jadedame die Waffen niederlegt,
Als er dem vermeintlichen Verriiter den Todesstof3 versetzen will, wirfl
Casanto sich iiber seinen Onkel und gesteht seine Schuld.
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Phelizzo Brinaya
Sabel: INI12+1W6 AT 16 PA 14 TP 1W6+3 DKN

LeP 30 AuP41  KO12 MR & GS7 RSO
Wundschwelle: 6

Vor-/Nachteile: Standfest

Sonderfertigkeiten: Finte, Gezielter Stich, Mueisterparade, Defensiver
Kampfstil, Aufmerksamkeit
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Casanto Brinaya
Entermesser: INI 9+1\W6 AT 12 PA Y TP 1W6+3 DK N
LeP 27 AuP 29 Ko 1 MR 4 G338 RSO
Wundschwelle; 6

Sonderfertigkeiten: Meisterparade, Defensiver Kampfstil
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SieBenwinps GERECHTIGKEIT

Als Sicbenwind den Verriiter enttarnt, zcigt sich der Freibeuterkapitin
zum crsten Mal von jener kompromisslosen Scite, dic spiter in Port
Stocrrebrandt indirekt den Bruch der Allianz verursachen wird.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Siebenwinds Sibel deutet auf das Herz Casantos. Der verriite-
rische Seejunker zittert trotz der dampfenden Schwiile. Er hat
seine Wafte weggeworfen und fleht den zornigen Riicher um
Gnade an.

“Du verdienst keine Gnade, du riickgratloser Intrigant!” Sieben-
wind rast vor Zorn. “Hcb deine Kiinge auf] oder ich schlachte
dich ab wie einen tollwiitigen Hund!”

Casanto sackt wimmernd in die Knie. Siebenwind holt zum tod-
lichen Hieb aus und ...

“Hale!”

Alle Blicke wenden sich Phelizzo zu, der sich iiber seinen Neften
stellt. Winselnd versucht Casanto, sich hinter ihm zu verstecken.
“Aus dem Weg”, knurrt Siebenwind.

“Ich weiche nicht. Wenn du ihn willst, musst du erst mich er-
schlagen.” Phelizzos Stimme schwankt, aber er weicht keinen
Fingerbreit zuriick.

Lange sieht es so aus, als wolle Siebenwind das Angebot annch-
men und beide Brinayas téten, Endlich lisst er den Sibel sin-
ken.

“Er hat das ganze Schiff in Gefahr gebracht. Dein Neffe ist eine
verriterische Schlange!”

Phclizzo schlucke. “Aber er ist mein Neffe.”

“Soll ich ihn gehen lassen, nur weil der Feigling nicht kimpten
will?”

“Wenn du mit jemandem kidmpfen musst, dann kdimpte mic
mir.”

Ein Raunen gehe durch die Mannschaft, Siebenwind misst sein
Gegeniiber mit einem priifenden Blick. “Du willst wirklich mir
mir um scin Leben fechten?”

Phelizze schaut zu Casanto herunter und straftt sich. “Das will
ich.”

Siebenwind schwingt seinen Sibel pfeifend durch dic Luft
“Dann bringen wir es hinter uns.”

Das Duell um Casantos Leben wird auf Freibeuterart in der Takelage
der Jadedame ausgefochten: Die Kontrahenten kimpfen in den Sei-
len, balancieren iiber Rahen, schwingen einander an Tauen entgegen
oder hangeln sich von einem Mast zum andern. Es verlient derjenige,
der zuerst mit Decksplanken oder Wasser in Beriihrung kommt. Ter
Rest der Besatzung darf in den Kampf eingreifen, um dem favonsier-
ten Duellanten zu helfen, etwa im Falle eines Absturzes.
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Siebenwind kidmpft hart und unerbittlich. Minutenlang wird Pheliz-
zo von ihm durch die Takelage gehetzt. Doch dann kappen beide fast
gleichzeitig das Haltetau des anderen und stiirzen nebeneinander ab.
Mit einer gelungenen GE-Probe kénnen die Helden Siebenwind auf-
fangen, Phelizzo landet auf den Riicken mechrerer Matrosen. Nach
auf den Schultern ihrer Helfer teilen die Kontrahenten nene Hiebe
aus. Unter ihnen kénnen die Helden versuchen, die anderen Triiger
zu Fall zu bringen, um dem gegnerischen Kampfer einen Nachteil zu
verschaffen. SchlieBlich treibt Siebenwind scinen Gegner bis hinauf
ins Krihenncst, wo ihm der entscheidende Treffer gelingt, der Pheliz-
zo entwaffnct, Wehrlos und geschlagen steht dieser vor Siebenwind,
doch diescr kennt keine Gnade und rammt ihm die Klinge in die
Brust. Stumm stiirzt Phelizzo in die Tiefe.

DeEr WEG nacH KaunnEmUnopE

Nach dem Verlassen des Freibeuterverstecks schlagen Favira und Sie-
benwind fiirs erste unterschiedliche Kurse cin. Favira will in Thalusa
Handelskapitine anheuern, um Vibart Stocrrebrands Flotte zu ver-
stirken, und auch Siebenwind hat noch ctwas zu erledigen, bevor er
Kannemiinde ansteuert,

Die Helden kénnen sich an dieser Stelle entscheiden, auf welchem
Schiff sic weiterfahren wollen. Sic haben die Wahl: Entweder beglei-
ten sie Siebenwind auf der Jededame in den Selem-Grund, wo cr ei-
nen geheimnisvollen Coup ausfithren will, oder sie bleiben an Faviras
Scite und segeln auf der Iskaria nach Thalusa, um Handelskapitine
fiir Vibarts Flotte anzuwerben und einem alten Bekannten Faviras ¢i-
nen Besuch abzustatten.

Die Abenteuerhandlung teilt sich an dieser Stelle, doch die beiden
Handlungsstringe finden bald wieder zusammen. Ob die Helden
sich in dieser Passage als Freibeuter oder als Hindler betitigen, ihr
Weg fiihrt sic in beiden Fillen nach Kannemiinde, wo der niichste
Abschniu des Abenteuers beginnt.

SABEL vIID SMARAGDE —
ALS FREIBEVTER AVF DER_JADEDAME

Zweimal im Jahr wird die Zedrakke Swaragd des Khunchomer Han-
delshauses Dhachmani bis unter die Ladeluken mit Reis, Weizen,
Teppichen und Damast beladen und unter schwerer Bewachung nach
Al'Anfa gesandt. Dort verkanft sie ihre Waren und kehrt mit Seide,
Brokat und Opalen nach Khunchom zuriick. Siebenwind plant schon
seit Lingerem, die Smaragd aufzubringen. Als er von der Begegnung
der [skaria mit Rodrigo ay Lanareo erfihre, hegt er sofort den Verdacht,
dass der Capitano es ehenfalls auf die Srmaragd abgesehen hat. Sicben-
wind ist entschiossen, sich an diesem Fang zu beteiligen — und dar-
iiber hinaus weil} er etwas, was scin Konkurrent nicht wisscn kann.
Obwohl Siebenwind geradewegs in den Selem-Grund hineinstevert,
bleibt die Jadedame von der Schwarzen Armada unbehelligt, Auf der
Héhe von Tarim trifft sie aul Rodrigo ay Lanareos Prinzessin Bala-
dara und die Sswafiirsbrant, das Drachenschiff des Thorwalers Faen-
wulf Swafnansson (siehe Kasten Seite 39). Auch Faenrwulf hat von der
Smaragd und ihrer reichen Ladung Wind bekommen. Doch anstat
zusammenzuarbeiten, konkurrieren Rodrigo und Faenwulf mitein-
ander und versuchen, den anderen auszubooten. Als jetzt auch noch
dic Jededame zu einem Faktor in dieser Situation wird, scheint eine
Einigung ginzlich unméglich, Doch Siebenwind bringt die beiden
Streithdhne mit einem verbliiffenden Vorschilag auf eine Seite: Wenn
sie die Zedrakke zu driun {iberfallen wiirden, beanspruche er nichts
als die Waffen an Bord des Schiffes, den Rest der gesamten Ladung
kénnten die beiden untereinander aufteilen. Rodrigo und Faenwulf
akzeptieren und streiten bereits kurz darauf wieder lautstark dariiber,
wer welche Anteile der Beute bekommit.

Die Wartezeit auf dic Smaragd verbringen dic Freibeuter mit rau-
en Spilien, Wettbewerben und Raufereien. SchlieBlich meldet der
Ausguck die Segel einer Zedrakke am Horizont, Wenn die Helden
nicht selbst mit iiberraschenden Ideen aufwarten, wie die Smaragd
am leichtesten zu iiberfallen ist, schligt Siebenwind folgenden Plan
vor, bei dessen Ausfithrung die Helden eine zentrale Rolle haben: Sie

Als Sicbenwind schwer atmend und aus mehreren Wunden blutend
vor Casanto steht, scheint er fiir einen Augenblick die Abmachung
vergessen zu haben und nach dem Onkel auch den Neffen umbrin-
gen zu wollen. Erst nach cinigen bangen Momenten lisst er von
Casanto ab, steigt aufs Achterdeck und reckt den Sibel in die Luft.
“Die Jadedame hat ihren Kipt'n wicder, und scin Name ist Sieben-
wind!”, schreit er, und der Jubel der Mannschaft brandet iiber ihn
hinweg.

Casanto wird in die Bilge gesperrt. Am nichsten Tag sctze ihn Sieben-
wind mit einem Messer und einem Eimer Mechl auf einer unbewohn-
ten Insel aus.

sollen sich als Schiffbriichige ausgeben und miissen Rhadmila Isfan-
dahar, die Kapitinin der Smaragd, dazu veranlassen, dic Segel zn ref-
fcn. Wihrend die Zedrakke dann beidreht, um die Helden an Bord
zu nehmen, verlassen die drei Freibeuterschiffe ihr Versteck nahe der
Kiiste und erreichen das gegnerische Schiff, bevor es erneut Fahrt auf-
nehmen und flichen kann.

Jetzt beginnt der schwierige Teil des Plans: Die Smaragd ist schwer
bewaffnet und voll bemannt, und vor allem ihre vielen Hornisscn ma-
chen den undisziplinierten Freibeutern zu schaffen.

o e T Doch schlieBlich heiBit es “Klar zum Entern!”, und
wenig spiter tobt ein wiistes Handgemenge auf den
zum Bersten vollen Decksplanken des Handelsschif-

s T fes. Sobald die Kapitinin bezwungen worden ist,
streckt der Rest der Bcsatzung 1hre Waffcn

Die Smaragd
Takelage: IV {(Z1, Z1, Z1, Z1} [200]
Breite: 8,7 Schritt Schiffsraum: 378 Quader [189]
Tiefgang: 3,1 Schritt Frachtraum: 256 Quader
Besatzung: 88 M + 24 G + 15 5 (Q15) Beweglichkeit: mittel [3]
Struktur: 16
Preis: ca. 20.000 Dublonen + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde [4]

mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde [5]

am Wind; 4 Meilen/Stunde [1]
Bewaﬁnung 1 mlttelschwere Rotze voraus, 10 Hormssen

Lénge: 45,8 Schritt

Rhadmiia Isfandahar die Kapiténin der Smaragd
Khunchomer: INI 12+1W6 AT 16 PA 12

TP 1W6+4 DKN
leP34 AuP33 K012 MR8 GS7 RS1
Wuadschwelle: 6

Verteil: Balance
Senderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag, Finte, Meisterparade,
Ausfal!

Ein Offizier der Smaragn'

Khunchomer: INI 10+1W8 AT 15 PA 12
LeP 32 AuP 35 K013 MR5 GS6 RS 1
Wundsehwelle: 7

Varteil: Standfest

TP 1W6+4 DKM

Ein Matrose der Smaragd

Entermesser: INI 9+1W6 AT 13 PA 11
LleP28 AuP30 KON MR 4 GS7 RS0
Wundschwelle 6

TP 1W6+3 DKN

Die Freibeuter fiitlen thre Laderjume mit den Waren der Khuncho-
mer. [Jabei machen sie einen erstaunlichen Fund: An Bord der Sma-
ragd finden sich mehrere Kisten mit Sibeln aus bestem Khunchomer
Stahl, die in jedem Hafen ausgezcichnete Preise erzielen werden.
Der Vereinbarung mit Rodrigo und Faenwulf zufolge gehéren sie
Siebenwind. Dieser ist jedoch keincswegs so iiberrascht, wie er tut,
Noch in Port Corrad erfuhr cr, dass Al'Anfa eine Waffenlieferung aus
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Khunchom erwarte und hatte es von Anfang an auf diese Klingen
abgesehen. Der crfolgreiche Bluff ringt den beiden Freibeuterkapiti-
nen Respcke fiir Sicbenwind ab, und so kommt es, dass sie keine der
Walffen fiir sich beanspruchen.

Die Smaragd darf weiterzichen; dic Freibeuter wollen, dass das
Dhachmani-Kontor auch weiterhin Handel mit APAnfa treibt, um
diese Kuh irgendwann erneut melken zu kénnen. Nach ihrem ge-
meinsamen Erfolg begleiten Faenwulf und Rodrigo den Kipt'n nach
Kannemiinde. Am letzten "Tag des Jahres laufen die drei Schiffe mit
der Abendflut in den Hafen cin.

Tuarvsiscue KasaLe —
ALs HANDLER AVF DER_ISKARIA

Favira steuert Thalusa an, die traditionsreiche tulamidische Hafenstadt
an der Miindung des Thalusim. In der letzten Nacht auf See versuchen
IW6+2 Krakonier (ZBA 124), die Karavelle zu entern — ¢in Grufi aus
der Blutigen See, die wenige Meilen jenseits von Thalusa beginnt.

Im Hafen licgen die Handelsschiffe Schwerfstern und Gischireiter
vor Anker. Faviras Bemiihungen, die Kapitine Ignacio de la Vincente
und Selim Zeforika (siche Seite 40) dafiir zu begeistern, sich Stoerre-
brandts Flotte anzuschlieficn, sind zunichst vergeblich: Die Héndler
scheinen bereits einen lukrativen Auftraggeber gefunden zu haben.
Uber scine Identitit schweigen sie sich jedoch aus. Das Ritsel wird
geldst, als Carvigo Durendez, der Kapitin der hier ebenfalls ankernden
alanfanischen Bireme Tochter des Kolosses, an Bord kommt. Er schiit-
tet eine stattliche Summe Dublonen auf den Decksplanken aus, dic
er Favira bezahlen will, wenn sie in den Dienst AlAnfas tritt. Indireke
macht Durendez klar, dass er Handelsschiffe anwerben soll, die die
Schitze Port Stoerrcbrandts nach Al'Anfa transportieren. Dass Favira
ablehnt, versteht sich von selbst.

Dic Helden miissen nun gegen Kapitin Durendez arbeiten und ihm
dc la Vincente und Zeforika wieder abspenstig machen. Den beiden
einfach mehr Gold zu versprechcen fithrt nicht zum Erfolg: Sie lassen
sich nicht durch den vermeintlichen Reichtum des Stoerrebrandt-
Kontors iiberzeugen, sondern nur mit harten Dublonen. Die Helden
miissen also raffinierter vorgehen. Dazu kbnnen sie zum Beispiel
die Dublonenkiste aus Durendez’ Kajiite stchlen und die Hindler
daraus bezahlen oder einen Aufstand der Rudersklaven anzetteln,
an dessen Ende die befrcite Galeere mit dem Gold hinter dem Ho-
rizont verschwindet und Durendez der Licherlichkeit preisgegeben
ist. Eine weitere Variante ist ¢s, Hindler und Al'Anfancr gegenein-
ander aufzubringen: Entweder indem die Helden die perséinlichen
Schwichen Durendez’ nutzen (siche seine Kampfwerte), um thn und
die Handclskapitine zu entzweien, oder indem sie sich den Neid der
beiden Hindler untereinander zunutze machen und sie gegeneinan-

der ausspiclen, so dass beide in ihrem Streit immer héhere Summen
von Carrigo verlangen, die dieser letztlich nicht mehr zahlen kann.
Auf welchem Weg auch immer, am Ende gelingt es den FHelden, zwe
weitere Schiffe nach Kannemiinde zu locken. Allerdings sollten sic
bei ihren Bemilhungen tunlichst vermeiden, der Obrigkeit von Tha-
lusa aufzufallen — der schwarze EIf Dolgeurak ist bekannt dafiir. mir
aquasstgen Fremden kurzen Prozess zu machen.

Die Tachtar des Kolasses
Takelage: | (R1) {50]

Lange: 26 Schritt
Schiffsraum: 55 Quader [28]
Frachtraum: 14 Quader
Besatzung: 10M +80R+5G + 25 S{Q14}

Riemen: 4 x 20 [80)
Breite: 5,3 Schyitt
Tiefgang: 1,2 Schritt

Beweglichkeit: mittel [3] Struktur; 14
Preis: ca. 6.000 Dublonen + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde [3]
mit raumem Wind: 10 Meilen/Stunde [3]
am Wind: 1 Meilen/Stunde [1]
gerudert {Marsch): 9 Meilen/Stunde [3]
gerudert {Rammen}): 19 Meilen/Stunde [6]
Bewaffnung: 1 mittelschwere Rotze voraus, 1 Hornisse

Carrigo Durendez

Durendez ist ein iiberzeugter Patriot, der alies tut, um den Glanz des Impe-
riums zu mehren. Trotz seinen sechzig Jahren ist er immer noch zdh und
hellwach, doch mit der Zeit droht sein Stolz Gberhand zu nehmen.

Sibel: INI 11+1W6 AT 15 PA 13 TP 1W6+3 DK N
LeP34 AuP3 K013 MR 3 GS7 RS 1
Wundschwelle: 7

Vor- und Nachteile: Jéhzorn 7, Arroganz 9
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Meisterparade
An Bord der Tochter des Kofosses befinden sich ein Halbbanner Stldner der
alanfanischen Freibeuter (Werte wie Schwarzer Bund des Kor, Seite 85]

Favira hat Thalusa iibrigens noch aus einem weiteren Grund ange-
steuert: Nachdem sich ihre Sheranbil-Kanope im Kampf gegen die
Schwarzer Hanfla als hochst niitzlich erwiesen hat, will sic sich beim
hicsigen Hiindler Emenesch Al-Gour mit neven Kanopen ausstatten.
Ob dicser weitere auf Lager hat und ob cr bet Faviras Nachfrage cven-
tuell Verdacht schépft, dass die Kanopen doch mehr als gewshnliche
Tonkriige scin kénnten, bleibt Ihnen als Mcister iiberlassen.

Auf der Riickfahrt verlangsamen ungiinstige Winde die Fahrr, und dic
drei Handelsschiffe miissen sich eilen, um Kannemiinde rechtzeitig vor
Einbruch der Namenlosen Tage zu erreichen. Doch Phex und Ftterd
sind ihnen hold, und sie erreichen den Hafen noch im Rahja,

DiE STQERREBRAIIDT"QLLIAIIZ

ArLternativER HANIDLUNGSVERLAVF

' Das vorlicgende Kapitel erfordert viel Fingerspitzengefithl und
* Improvisationsgabe. Die Stoerrebrandt-Allianz ist ein Biindnis
von mehreren hundert Meisterfiguren, das durch die Einschiit-
zungen und Entscheidungen der Helden maBigeblich beeinflusst
* wird. Es wird sich kaum vermeiden lassen, dass bei Thnen Ereig-
i nisse stattfinden und Verhiltnisse zwischen handelnden Figuren
i entstehen, die in den Szenenbeschreibungen nicht beriicksichtigt
werden. Dies kann vor allem die persénlichen Bezichungen der
einzelnen Kapitine der Allianz betreffen, sowohl zu ihresgleichen
als auch zu den Helden. -
Wenn das Abenteuer in Threr Runde cinen anderen Verlauf ein-
geschlagen hat als cine bestimmte Szene voraussetzt, miissen Sie

improvisieren. Es kénnten zum Beispiel ein Freibeuter- und ein
Handelskapitin in Kannemiinde derart in Streit geraten, dass sic
unmdglich in der gleichen Flotte fahren kénnen. In diesem Fall
lassen Sie eben nur einen der beiden der Allianz beireten. Der
andere kénnte darauthin die Flotte aus Enttduschung an Al'Anfa
verraten, was wiederum den Verrat der Wogenblitz obsolet machen
wiirde, die dann bei der. Flotte bliebe. So wiirden dennoch alle
Striinge wie vorgeschen zusammenlaufen.

Machen Sie sich gut mit'den Motiven vertraut, aus denen dic Prota-
gonisten der Allianz handeln, um in jeder unerwarteten Situation
schliissig reagieren zu kénnen. Behandeln Sie simtliche beschrie-
benen Szenen als Vg;schlage, die Sie dndern, erginzen oder weg-
lassen konnen, Wenn Sie diese beiden Ratschliige beherzigen, wird
die Stoerrebrandt-Allianz ganz sicher ein Erfolg.
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Am Abend des 30. Rahja liuft die Jadedame in Kannemiinde ein,

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die letzen Strahlen der langsam untergehenden Sonne tauchen
die rostroten Lehmziegel der Hiuser in feurige Glut, als die fade-
dame mit der Abendflut in den Hafen von Kannemiinde einliuft.
Siebenwind legt an cinem noch freien Liegeplatz an und geht an
Land. Eine Delegation des Stadtrats bahnt sich ihren Weg durch
die neugierigen Matrosen und Kannemiinder. In der Mitte der
feisten, wohlgekleideten Ratsherren geht Vibart Stoerrebrandt.
Licheind bleibt er vor Siebenwind stehen.

“Pedder ter Jescha, mein alter Freund. Im Namen Efferds und
des Stadtrates heifle ich dich wiillkommen.”

“Mein Name lauter Kipt'n Siebenwind.” Wie ein Toppmast
ragt er tiber dem Handelsherrn auf. “Und viel scheint dir unsere
Freundschaft nicht zu bedeuten, wenn du mich wochenlang im
Kerker schmoren lisst, bevor du Hilfe entsendest.”

Einige Ratsmitglieder quitticren die schroffe Entgegnung mit
Raunen, doch Stoerrebrandt zuckt mit keiner Wimper. “In
dicsem Moment ist nur wichtig, dass wir alle wohlbehalten
zusammengekommen sind, Kapitin Siebenwind. Und als Zei-
chen meiner Wertschiitzung méchte ich dir ein Geschenk iiber-
reichen.”

Er schnippt mit den Fingern und bekommt cin lingliches Holz-
kistchen gereicht. Misstrauisch holt Sicbenwind ein edelsteinbe-

KannmEMUNDE ZUR JAHRESWENDE

Die vielen Hundert Freibeuter und Hindler, die Vibarts Aufrufbereits
gefolgt sind, machen Kannemiinde zu einem Hexenkessel. Die Hel-
den werden alle Hinde voll zu tun haben, um ihn vor dem Uberko-
chen zu bewahren, weil eindeutig sein diirfte, dass dies duBerst schid-
tich fiir die Bildung der Flotte sein wiirde. Dass sie dies zwischen den
Jahren tun miissen, macht ihre Aufgabe noch schwerer, denn zur Zeic
der Namenlosen Sternenleere steht keine Unternehmung unter ci-
nem guten, geschweige denn iiberhaupt cinem Stern.

Behandeln Sie den Zeitplan, der fir die Tage in Kannemiinde aufge-
stellt wird, als Vorschlag. Wenn Sic den Helden einen Tag Ruhe gon-
nen mdchten, kénnen Sie zum Beispiel auf Altimons zweites Attentat
verzichten oder sie von der Aufgabe entbinden, die Trinkwasserkara-
wanc anzufilhren.

B R L A T e

+ Die Tace pes amenLosen
- (OPTionALREGEL)

! Missgeburten, Ungliicke, Krankheiten — an den Tagen' des
; Namenlosen treten unangenchme Ereignisse besonders hiu-
fig auf. Nicht umsonst bleiben alle verniinftigen Menschen in
»  dieser Zeit zu Hause und vermeiden wichtige und gefihrliche
Titigkeiten, wozu vor allem das Reisen und Handeln gehéren,
Leider knnen sich die Helden diesen Luxus zur Zeit nicht
leisten. .

Um den unheilvollen Einfluss des Gottes ohne Namen auf die
Geschicke Threr Gruppe auszuspiclen, kénnen Sie folgende
Regel verwenden:

In jeder Situation, in der auf einer Tabelle ein Ereignis ausge-
wiirfelt wird, verwenden Sie statt des erwiirfelten Ergebnisses
das nichstschlechtere, Diese Regel gilt z.B. fiir die Patzerta-
belle; migstungene Beschworungen oder Beherrschungen, Be-
stimmungswiirfe fiir die Qualitit von Elixieren etc.
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setztes Entermesser daraus hervor. Mit widerwilliger Bewunde-
rung hilt er das prichtige Stiick in die Hohe,

“Dies ist Briickenschlag, einc magische Klinge”, erklirt Stoerre-
brandt.

“Dir ist also zu Ohren gekommen, dass ich eine ganz besondere
Waffe suche.” Siebenwind nickt anerkennend. “Ich nchme das
Geschenk an, doch denke daran: Meine Dienste sind nicht mit
Geschenken zu erkaufen.”

Hinter ihm schleppen Freibeuter mehrere Kisten an Land. Er-
neut erhebt Siebenwind seine Stimme, diesmal an die Menge
gerichtet: “Auch ich habe Geschenke mitgebracht, und zwar eins
fiir jeden Freibeuter in der Stadt. Los, meine Briider, wappnet
euch mit Siebenwinds Klingen!”

Scine Leute stoBen die Kisten um, und klirrend ergief3en sich
Dutzende, nein, Hunderte Entermesser und Sibel auf den Kai.
Jubelnd stiirmen die Matrosen der Freibeuterschiffe vor, um sich
eine Wafle zu greifen. Wiihrend Sicbenwinds Mannschaft ihren
Kipt'n im Triumphzug durch das Getiimmel triigt, sind Vibarts
Gedanken offen aus seinem Gesicht abzulesen: Die erste Runde
ging an den Freibeuter.

Bei dem Entermesser Briickenschiag handelt es sich um ein Meister-
stiick aus Zwergenstahl. Es verursacht einen TP mehr, der BF ist um
cins verringert und cin ZAUBERKLINGE GEISTERSPEER in der
Variante Permanenz licgt darauf.

Sl s b

: HANDDLER, FREIBEUTER, PiratEn

»liir einen Hindler sind Piraten letztendlich nichts anderes als
' Rduber zur See — Seerduber eben, die voller Heimtiicke und Grau-
v sambkeit fremile Schiffe itberfallen, um deren Ladung zu stehlen. Es
} sind ehrbare Kontorkerren, Reeder und Handelshapitine wie ich
‘,' selbse, die die horrenden Verlusie durch die Piraterie tragen tmiis-
¢ sen. Wer will uns verdenken, dass wir die Friichte unserer Arbeit
¢ schiitzen und verteidigen wollen? Und dass wir die unaussprechli-
chen Grausambkerten, die das blutriinstige Piratenpack an den un-
schuldigen Seeleuten der geenterten Schiffe begeht, mit dem Strick
vergelten wollen? '

Doch siche, manch ein Pirat ist gar kein Pirat, sondern ein Frei-
Y beuter. Macht ikn ein Kaperbrief der Admiralitit zu unserem Ver-
biindeten? Ich sage: Ein Pirat, der einen Kaperbrief besitzt, mag
stch selbst Freibeuter schimpfen, doch in Wahrheit ist er blop ein
FPirat, der sein Wort gegeben hat, bestimmte Schiffe eine Zeit lang
zu verschonen. Und ich glaube fiir die meisten Hindler Festums zu
\  sprechen, wenn ich behaupte, dass das Wort eines Geserzlosen keine
Y Piitz Salzwasser wert ist. Nein, dic Piraten haben uns Handlern die
Feindschaft erkliirt, und davam betrachien auch wir sie als unsere
Feinde.«

—Hindemut Saseldorf; Kapitin der bornischen Handelskarracke
Goldstiick, wihrend einer Vorlesung an der Admiral-von-Sewe-
'tg—Schulc zte Festum, 1027 BF

T T i Ty by, 0 N i B T

- »Willst du wissen, wer dic wahren Verbrecher auf dem Meer sind?
Dic Pfeffersicke, niemand sonst! Sie tragen saubere Westen und
gepflegte Backenbiirte, aber in Wakrheit rauben und stehlen sie,
wie die dreckigsten und stinkendsien Piraten es tun. Die Giiter an
Bord hrer Schiffe haben sie selbss bezahls? Selbsi geranbt, meinst
du wokll Einfache Bauern und Handwerker, die die Waren in ebr-
licher-und harter Arbeit hergestellt haben, wurden dafiir sibers Ohr
gehanen, oder es mussien gar Sklaven schufien wie in der Pestbeule
und bei den Kemi.

Profit ist alles, was sic interessiert. Warum, glaubst du wohl, wech-
seln so viele Matrosen geenterter Handelsschiffe auf unsere Seite?
Bestimmz nicht, weil die Menschenschinder von Pfeffersiicken so
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gute Heuer zalilen, Und drum muss kein Handelsherr eine Trine
vergiefien, wenn er ein Schiff verliert. So viele Goldstiicke, rwie der
Jeine Herran einem Tage anhiuft, knnen wir zwei im Leben nicht
ausgeben, Da wird er einen kleinen Verlust ja wohl verschmerzen
kinnen. Bei Efferd, jeder Freibeuter und feder Pirat ist ehrlicher
und chrenhafier als simtliche Pfeffersicke zusanmengenommen.«
—Gehdrt in der Hafenschiinke Langes Haus in Sylla, kurz nach
Einlaufen des Fretheuterschiffes Prinzessin Baladara, 1029 BF

Wie die beiden Zitate zeigen, stammen Handelsfahrer und Frei-
beuter aus unterschiedlichen Welten und pflegen Denkweisen,
. die gegensiitzlicher kaum sein kénnen. Wo auf der einen Seite
i+ Tichtigkeit, Geschiftssinn und cin Quintchen Wagemut hoch
, im Kurs stehen, schiitzt die andere ihre cigenen Gesetze, die
! Freiheit, niemandes Stiefelspitze im Nacken zu spiiren — und
den Rum. Eine Flotte aus Handels- und Freibeuterschiften zu-
sammenzustellen heifle, diese Gegensiitze zumindest fir eine
Zeit zu vercinen, und bictet somit jede Menge ZiindstofT.
Viele Ereignisse in diesern Kapitel geschehen aus dem Sereit
zwischen Hindlern und Freibeutern heraus, durch den die
+  Helden gehérig auf Trab gchalten werden. Der Konflike ist
! insofern eine rollenspielerische Herausforderung, als er keine
1 ‘gute’ und ‘bse’ Seite kennt. Alle Beteiligien haben gleichzei-
tig Recht und Unrecht, es liegt im Auge des Betrachters, wel-
‘then Argumenten er eher zugeneigt ist.
¢ Jeder Freibeuter.hat seine eigene Interpretation der Freibeuterei,
"+ so wie jeder Hiindler seine eigenen Ziele verfolgt. Diese indivi-
duel verschiedencn Mative sind es, die die Bildung der Allianz
so schwer machen. Und auch als sie zerbricht, ist die persén-
liche Fehde zwischen einem Feibeuter und einem Hindler,
pimlich zwischen Siebenwind und Stoerrebrandt, der Ausloser
des Zerwlirfnisses, Um den Spiclern den Unterschied zwischen
Weltanschauung und persénlichem Motiv vor Augen zu fiihren,
sollten Sie sich bemiihen, die Beweggriinde von Stoerrebrandt,
\ Sichenwind und den anderen Mitglicdern der Allianz stets
deutlich zu machen. Dazu sollen Thnen die Zitate in den Ab-
schnitten dienen, die die Verhandlungen betreffen.
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KannEmMUODE —
Eine STaptT im AvsnaHmezvustanp

% Kannemiinde licgt in der ‘Trinenbucht an der Miin-
!

IS | dung des Chaneb. Das Flusswasser ist salzig und
i “| ungenieBbar, weshalb Trinkwasser von auBlen herbei-
oo geschafft werden muss. Die Stadt wurde von Bornliin-
dern gegriindet: Eine biedere Stimmung herrscht vor. Man lebt vom
Salzhandel, und zwar gut: Die Kontore mehrcrer grofier Handels-
hiuser verschiedener Linder, von denen das der Stocrrebrandts das
prichtigste ist, siumen den Markeplatz im Zentrum der Stadt. Dic
Vormachtstellung Stoerrcbrandts erstreckt sich auf viele weitere Be-
reiche. Bornische Gardisten und Schivonen aus Festurn sorgen fiir
Recht und Ordnung, und der Leiter des Stoerrebrandt-Kontors hat
traditionell den Vorsitz iiber den Stadtrat, welcher aber immerhin aus
Mitgliedern alle Kontore besteht,

Der Hafen fille vor allem durch die riesigen Korn- und Salzspeicher
ins Auge. Er ist stark befestigt und meistens gut belegt. Letzteres gilt
besonders zum Jahreswechsel, da die hiesigen Kapitine es wie die
meisten aventurischen Seelcute vorzichen, die Namenlosen Tage in
einem sicheren Hafen zu verbringen. In dicsem Jahr ist der Hafen
jedoch véllig iiberfiillt. Ein Dutzend Handels- und Freibeuterkapiti-
ne sind Vibarts Ruf gefolgt und hergekommen, um sein Angebot an-
zuhéren. Auf ihren Schiffen befinden sich Hunderte Freibeuter und
Matrosen, deren Gesamtzahl die der Einwohner Kannemindes glate
iibertrifft. Die viclen Secleute locken natiirlich ‘Kleingewerbetreiben-
de’ an: Talismanhindler, Hautstecher, Taschendicbe, Hiitchenspicler,
Stldnerwerber und Lustknaben tummeln sich an jeder Ecke Kan-
nemiindes und machen es unmaglich, zehn Schritte zu gehen, ohne

mehrfach angesprochen zu werden.

Dic Helden bekommen komfortable Doppelzimmerin Stoerrebrands
Kontorhaus zugewiesen, die sonst Kapitinen und Abgesandten ande-
rer Handelshiuser vorbehalten sind.

AvrcescHnaprrf

& “Diec Hilfte der Secleute vor Anker sind Piraten, dic anderc
gehorcht den Pfeffersicken. Ich sage dir, das kann nur bése en-
den.” (ein Kannemiinder)

& “Verzeiht, Senhor, aber ich kann Euch kein Bad herrichten.
StiBwasser ist zu kostbar in Kannemiinde. Ich sage ja schon scit
Jahren, dass Herr Stoerrebrandt endlich einen zweiten Wasscr-
turm bauen lassen sollte.” {ein Bedicnsteter des Kontors}

€3 “Thr kommt doch von Selem het, nichr wahr? Erzihlt man
sich dort auch, dass El Harkir wieder unterwegs sei?” (ein Frei-
;  beuter)

. @ "Dic Stadt mag Vibart Stoerrebrandt gehéren, doch jetzt
¢+ treibt er es zu doll. Wer withfend der Namenlosen Tage Ver
handlungen fihrt, kann nicht gahz bei Trost sein.” (ein Matro-
se eines Handelsschifles)

& “Tut mir Leid, mein StiBer, aber unter den vielen Seeleuten
bin ich seit zwei Tagen und Nichten nicht mehr zum Schlaten
gckommen. Aber morgen darfst du als erster ran, versprochen.”

; (ein Freudenmidchen)
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DiE VERHATIDLUINIGEII

Die Verhandlungen iiber die Bildung der Allianz erstrecken sich tiber
die fiinf Tage des Namenlosen. Sie finden im priichtigen Hotel Zur
Krone am Marktplatz statt. In dessen groBen Saal tagt normalerweise
der Staderat unter Kristallleuchtern und tulamidischen Wandeppi-
chen, doch in diesen Tagen nehmen neben Swerrebrandt, Sicbenwind
und Favira ein Dutzend wettergegerbter Kapitine und Kapitininnen
an den Mohagonitischen Platz, um iiber die Bildung eincr Allianz wi-
der Al'Anfa zu verhandeln. Neben den elf Ménnern und Fraven. die
sich am Ende der Stoerrebrandt-Allianz anschliefen werden (siche
Kasten, S. 39), beteiligt sich auch eine alanfanische Agentin an den
Verhandlungen, wird jedoch rechtzeitig von den Helden enttarnt.

Der Zutritt zum Saal ist nur Stoerrebrandt, den Helden sowic den
Kapitinen und je eciner Vertrauensperson gestattet. Alle anderen
werden von Gardisten an den Ein- und Ausgingen abgewiesen. Dic
Helden haben unter anderem die Aufgabe, dafiir zu sorgen, dass sich
niemand Unbefugtes zu den Verhandlungen einschleicht oder an-
derweitig Wind von dem Besprochenen erhilt. Es wire ein Desaster.
wenn Al'Anfa erfahren wiirde, was in der Krone besprochen wird.

MNeviraLE VERmMITILER.

Stoerrebrandt weill um den Kenflikt zwischen Freibeurern und Hénd-
lern. AuBerdem ist ihm klar, dass die Reibereicn und Streirigkeiren die
Riickeroberung der Kolonie behindern oder sogar ginzlich unmsg-
lich machen kénnen. Aus diesem Grund benitigt er eine moglichse
neutrale Instanz, die zwischen den Parteien vermittelt — und wer bie-
tet sich dazu besser an als die Helden? Sie geniefen den Respekt ciner
Hindlerin und eines Freibeuters, und ihre bisherigen Heldentaten
wider die alanfanische Bedrohung sprechen ebenfalls fiir sic.

Um die Helden fiir ihre neue Aufgabe zu wappnen, verleiht Stoerre-
brandt ihnen ofhzielle Offizierspatente des Bornlandes (dercn Gul-
tigkeit allerdings Ende Rondra erlischt). Damit stellt er sicher, dass
die Position der Helden {iber jeden Zweifel erhaben ist und sic von
beiden Seiten als Verhandlungspartner akzeptiert werden. Fortan
beteiligen sich die Helden an den Verhandlungsgespriichen und ver-
mitteln zwischen den zankenden Parteien. Das ist ¢ine undankbare
Aufgabe, denn trotz ihres Ranges werden sie von den Freibeutern als
Stoerrebrandts Handlanger verdichtigt, wihrend diec Hindler in ih-
nen Agenten Siebenwinds vermuten. Erst mit der Zeit gelingt es den
Helden, den Respekt der verhandelnden Kapitine zu gewinnen.

Am Ende jeder Verhandlungsszene finden Sie die Widerstinde, die
die Helden iiberwinden miissen, und dic Erfolge, dic sic damirt erzie-
len kénnen, in cinem Kasten zusammengefasst.
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DiE aLanFaniscHE AGentin

Trotz der Geheimhaltung, die Stoerrebrandt an den Tag legte, hat
Al'Anfa Wind von der Zusammenkunft in Kannemiinde bekom-
men. Die Al'Anfancrin Quarina Avtanza beteiligt sich unter dem
Deckmantel einer Selemer Hindlerin an den Verhandlungen, um
Stoerrebrandts Pline zu enthiillen und nach Maéglichkeit gleich zu
durchkreuzen. Quarina ist einc raffinierte Frau Anfang Vierzig, dic
iber wenig seeminnische Erfahrung, aber viel diplomatisches Ge-
schick verfiigt. In den Verhandlungen nutzt sie jede Gelegenheit, um
Zwietracht zwischen Hindlern und Freibeutern zu sien. Sic lchnt
Kompromisse ab, missdeutet gutwilligen Spott bewusst als beleidi-
genden Angriff und wird nicht miide, die anderen Hiindler daran zu
erinnern, dass Stoerrebrandt von ihnen verlangt, mit Verbrechern ge-
meinsamc Sache zu machen,

Thr licbstes Instrument der Intrige ist dic Verfithrung. Bis zu ihrer
Enttarnung wilzt sie sich mit mchr als einem Kapitin in der Koje,
um ihn auszuhorchen, und auch di¢ Helden sind vor ihren Avancen
nicht sicher. Solite sich cin Held tatsichlich mit der (durchaus an-
sehnlichen) Kapitdnin einlassen, verschafft er ihr damit einen wich-
tigen Vorteil: Die Al'Anfancrin steht nimlich der Mirhamer Magier
Sando Rabentod zur Scite, dessen Name in Wirklichkeit Wilmaan
lautet, Sando kennt geniigend Hellsichtspriiche, um alles zu erfah-
ren, was ein Held vor Quarina nicht offen ausplaudern mag. Da der
Zauberer seine Herrin zudem als Vertrauensperson zu den Verhand-
lungen begleitet, ist er auch tber die wahren Intentionen der anderen

K1p1tanc stets gut informiert.

l]uarina Avianza

Khunchomer: INI 10+1W8 AT 12 PAY TP 1W6+4 DKN
Haarnadel als improvisierte Waffe:
INI 10+1W8 AT 10 PA- TPIW6 DKH

LeP28  AuP29 K010 MR 4 GS7 RS 1

Wundschwelle: 5

Herausragende Talente: Betiren 13, Schauspielerei 10, Uberzeugen 11
Sonderferllgkellen Finte

Vorteil: Gut Aussehend

Sando Rabentod

Magierdegen: INI 11+1W6 AT 11 PA 0 TP 1W6+2 DK N

LeP25 AsP36 AuP25 KOS9 MR8 GS7 RS 1
Wundschwelle: 5

Zauber: Desintegratus 11, Sensibar 10, Respandami 8, Blick in die Gedanken
11, Penetrizzel 10, Objectofixo 9, Adamantium 7, Caldofrigo 4, Transmutare 7
Sonderfemgkelten Zauberroutlne Verbotene Pforten

Unter den Matrosen von Quarinas heruntergekommener Potte Bal-
phemor befindet sich iibrigens auch Altimon di Zalah. Der Attentiter
heuerte in AI'Anfa unter falschem Namen auf der Badpherior an, um
nach Kanneminde zu gelangen und einen weiteren Anschlag auf Vi-
barts Leben auszufithren. Weder Altimon noch Quarina wissen, dass
sie beide fiir die gleiche Seite arbeiten.
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Scheuen Sie.sich nicht, die genaue Zusammensetzung der
Allianz zu verindern. Es bietet sich zum Beispiel an, dass Sie
einzelne Kapitine durch geeignete Meisterfiguren ersetzen,
denen die Helden schon frither begegnet sind. Achten Sie je-
doch darauf, dass die Stoerrebrandt-Allianz otz der Animo-
sititen zwischen Freibeutern und Hindlern nach Méglichkeit
. zastande kommen soll. Andernfalls miisste Stoerrebrandt mit-
den Hindlern alleine aufbrechen und hiitte mit der viel klei-
neren Flotie einen fast aussichtslosen Stand gegen die Besatzer
(in- diesem Fall sollten Sle die Seeschlacht vor Heoken ersatzlos
streichen),

Soltte es den Helden mcht gelingen, Quanna Avianza bis zum
1. Praios zu enttarnen, tritt sie der Allianz bei, Die Helden
miissen sie dann wihrend der Uberfahrt entlarven, bevor sie
die Flotte ins Verderben reifien kann.
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Der I. IamENLOSE

Im Kalender der Novadis ist dies der “Tag der Blutrache’, ein hoher
Feiertag. Die wenigen Novadis, die sich heute in die Stadt begeben,
tunt dies mit den Hiinden auf den Griffen ihrer Kunchomer, stets be-
reit, jede Provokation sofort mit Blut zu vergelten. Die unangenehm
auf der Stadt lastende Hitze triigt zudem nicht gerade dazu bei, thre
Laune zu bessern. Immer wieder kommt es in der Stadt zu Reibe-
reicn.

VeErnanprLvncen: Avrtaky

Die Kapitdne und Kapitininnen finden sich morgens in der Krone
ein und bilden sofort zwei Lager, die sich auch in der Sitzordnung
niederschlagen: Die Freibeuter scharen sich um Sicbenwind, dic
Hindler halten sich an Stoerrebrandt. Lediglich Favira wihlt bewusst
einen Platz in der Mitte, Bei ihr finden auch die Helden ihren Platz,
nachdem sie von Vibart als neutrale Offiziere vorgestellt wurden, die
zwischen den Parteien vermitteln sollen.

Die erste Runde der Verhandlungen ist kurz und turbulent. Nach-
dem Vibarr alle Anwesenden begriiic und vorgestellt hat, eréffnet er
ihnen, dass Al'Anfa Port Stocrrebrandt eingenemmen hat. Dass die
Geriichte also tatsdchlich wahr sind, ist fiir die meisten eine Uberra-
schung. Und die nichste folgt auf dem Ful, als Stoerrebrandt ver-
kiindet, zu welchem Zweck er die anwesenden Kapitine versammelt
hat: Er will mit ihnen eine Flotte bilden und die Kolonie zuriicker-
obern.

Die folgenden Redebeitrige illustrieren dic persénlichen Ansichten
der Kapitine und dienen dazu, die Diskussion auszugestalten.

Redebeitrige von Hiindlern

3 “Mir ist es nur recht, wenn Haus Stoerrebrandt einen Dimpfer
erhilt. Der alte Stover beherrscht den Sechandel in der Charyptik oh-
nehin zu stark.” (Selim Zeforika)

€ “An den Namcnlosen Tagen Verhandlungen zu fiihren ist mehr
als dumm, es ist cin Frevel. Vor dem 1, Praios sollten wir nicht wieder
zusammenkommen.” {Thamos Scherenschleifer)

€B “Ich méchte Fuch wirklich sehr gerne helfen, Herr Stoerrcbrandr,
und bin sicher, dass unsere Zusammenarbeit auch {iber diese Unter-
nehmung hinaus hochst fruchtbar sein wird. Wic wolltet Ihr mich
doch gleich fiir meinen Aufwand entschiidigen?” (Ignacio de la Vin-
cente)

€% “Man kann Piraten nicht trauen. Wer sich mit denen einlasst, wird
am Ende belogen und betrogen, bei Efferd. Wie bitte? Piraten, Frei-
beuter, papperlapapp. Warum unterscheidet das alanfanische Recht
wohl nicht zwischen diesen beiden?” (Quarina Avianza)

€ “Bedenkt das erschreckend freche Vorgehen der Rabenbriider.
Wenn ihnen nicht Einhalt geboten wird, welcher Hafen ist dann nach
vor ihnen sicher?” (Favira saba Shantalla)

& “Wenn diese Unternehmung, sofern sie zustande kommi, Er-
folg versprechen soll, ist es unumgiinglich, dass sie von einer Person
kommandiert wird, deren Loyalitit unantastbar ist.” {(Hildegund von
Viereichen zu Binsbéckel)

&3 “Die Idee, dass ehrbare Hindler mit Freibeutern zusammenarbei-
ten sollen, ist ein Affront. Aber dass einer der thren das Kommando
innehaben soll, und noch dazu einer, der ¢in gestohlencs Schiff kom-
mandiert, ist ein Schlag ins Gesicht jedes Handclsfahrers!” (Legura
Rintelli)

Redebeitriige von Freibeutern

€ “Jeder weiB doch, dass die Pfeffersicke falsch spielen. Nachdem
wir geblutet haben, um die Kolonie zuriickzuerobern, wird man uns
nicht mit Gold, sondern mit Bolzen belohnen. Da trauc ich ja noch
eher den Al'Anfanern!” (Rodrigo ay Lanareo)

& “Ich wiirde Euch ja gerne helfen, Herr Stoerrcbrandt, aber nicht
mal Thr habt so viel Gold, wie ich fiir meine Dicnste verlange. Das
wohl!” {(Faenwull Swafnansson)

€3 “Bci den Beleidigungen, die so mancher Pfeffersack in unsere
Richtung schleudert, hiitte ich schon lange die Anker lichten sollen.
Stocrrebrandt kann froh sein, dass gerade die Namenlosen Tage sind.”
{Delamar ya Sabadian)

8

£» “Kipt'n Siebcnwind hat meine gesamte Mannschaft mit neuen
Klingen ausgeriistet. Ich vertraue ihm.” (Ylan-td Purpurrochen}

& “Erst liisst der Pfeffersack sich seine reichste Kolonie abjagen, und
dann verlangt er von uns, dass wir sie zuriickerobern? Soll er doch
selbst den Fisch aus dem Hairachen ziehen! Geld genug hat er ja.”
(Dscherim Al'ldlara)

StoerReBRrATIDTS Karitane

Neben Kiipt'n Siebenwind und Favira saba Shantalla schhieflen sich
im Tdealfall elf weitere Kapitine der Stoerrebrandt-Allianz an.

BaLsina ‘Die HarpyiE’ _ .
Persogz:i“Folgt dem Klang der Flische” ist die hiufigste Antwort auf
die Frage, wo man dic braungebrannte Siidlinderin finden kann.
Von Balbina heiBt es, sie kenne mehr Schimpfworte als die Cha-
ryptik Tropfen berge. Trotz ihrer scharfen Worte gegen alles und je-
den gilt sie als fihige Freibeuterin, die sich auf dem Achterdeck, im
Sibelducli und béim Wettsaufen gut zu behaupten weiB. Sie hofft,
bei der Befreiung von Port Stoersebrandt fette Beute zu machen.
Loyalitit: Brabaker Freibeisterin’

Typisches Zitar: “Dreimal um den Grofmast gewickeltes Hithner-
arschgewinde!”

Schiff: Die Meckerdrache ist eine von Al'Anfa erbeutetc Dromone,
cine kleine, aber ungemein schneile und wendige Galeere. Zusam-
men mit den jeweils zwanzig Rojern pro Seite verfiigt "die Harpyie’
tiber mehr als fiinfzig Mann — genug, um den meisten Schiffen die
Stirn zu bieten. . .

Mannschafe: Wer auf der Meckerdrache anheuert, muss tangmiitig
sein, um unter Balbinas stindigen Grobheiten nicht im nichsten
Hafen wieder von Bord zu gehen. Die meisten Rojer und Matrosen
gewshnen sich irgendwann an thre Fliiche, allerdings verschleiBe
sie auffallend viele Offiziere.

£ “Thr vermalcdeiten Hindler nennt uns Piraten und behandelt uns
wie Abschaum. Aber wenn ihr unserc Dienste bendtgt, buhlt thr um
unsere Gunst wic ein Erzdimon um die Seelen der Verdammten. Ich
frage mich: Werdet ihr schuppigen Krabbenpuler uns auch in cinem
Jahr noch mit Respekt behandeln?” (Balbina ‘die Harpyie')

Schiff ist ausgesprochen wendig und so klein, dass gegnerische
Richtschiitzen kaum eine Chance haben, es zu treffen.
Mannschaft: Die gebiirtige Syllancrin Dscherim hilt nicht viel von
Minnern, weshaib sie grundsitzlich nur Frauen anheuert. Ihre
Matrosinnen wissen sich entgegen anderslantender Geriichte gut
zu behaupten, Das gilt besonders fiir die Erster Offizierin Daspar-
nea, eine breitschultrige Ringerin, die statt ¢iner Zunge eine Deit-
sche im Mund haben soll.

FAEMWUYLF SWAFIATISSON

Person: Der junge Hetmann von der Brabaker Skrajaschwimmer-
Otta ist ein Thorwaler, wie er im Buche steht: muskelbepacke, aut-
brausend und mit dem Herz am rechten Fleck. Er wihit gerne den
direkten Weg und hat sich bisher noch immer durchsetzen kénncn,
nétigenfalls mittels Schwitzkasten und Klstenklopfer.

Loyalitit: Brabaker Freibeuter

Typisches Zitat: “Das wohl, bei Swafnir!”

Schiff: Die Swafnirsbraut ist eine grobe Otra, auf deren blaven Se-
geln der weille Walgott abgebilder ist. Sie ist meist in Kiistennihe
unterwegs und nimmt bei Feindsichtung schnell Fahrt auf Faen-
wulf geht dann stets auf dirckten Efiterkurs und schert sich dabei
nicht um feindlichen Beschuss oder gut organisierte Vertcidiger.
Mannschafi: Die Ottajasko ist cine wilde Truppe, die auf Facnwulf
und seinen Vertrauten, den Swafnir-Geweihten Thorgan Thurbold-
son, cingeschworen ist. Dessen Predigten und Erzihlungen sind
belicbt, seine Visionen und Gétterurteile bisweilen gefGirchtet. Im

-'..:,Kampf gegen Al'Anfaner und die ‘Hrangarsbrut’ steht Thorgan

DerLamar va SaBapian

Person: Delamar ist ein waschechter Draufgénger. Mlt todesmuti--

gen Enterangriffen, auch auf deutlich Giberlegene Schiffe, flsft er
seinen Gegnern von vornherein Respekt cin. Seinen bisher grof-
ten Sieg errang er gegen cine Pleil-Bireme aus Mengbilla, dic sich
beim Anblick seines Schiffes panisch zurlickzog und dabei auf cin

Riff auflicf. In Stoerrebrandts Allianz sieht er die Gelegenheit fr -

weitere Ruhmestaten. Obwoh! seine Kiihnheit Delamar schon oft
in Gefahr gebracht hat, hilt scin Glitck an — bislang jedenfalls,
Loyalitit: syllanischer Freibenter

Typisches Zitat: “Haic, wollt ihr ewig lcben?”

Schiff: Die Sibel der Freiheit ist eine Zweimastthalukke klassischer
Bauart. Sie ist schnell, wendig und bietct geniigend Raum fiir zwei
Dutzend Freibeuter sowie die besten Beutestiicke. Sie verfiigt tiber
keitclei Bewaffnung.

Mantischafi: Wer auf der S#bel anhenern will, muss seinen Mut be-
weisen, indem er das Schiff cinmal in Lingsrichtung untertaucht,
wihrend mindestens drei Fleckenhaie in der Nihe sind. Doch die
guten; Prisen, die Delamar regelmiiBig nach Sylla bringt, machen
dieses Risiko wieder wett, zumal er verstiimmelten Besatzungsmit-
gliedern eine groBziigige Kompensation auszahlt.

DscHerim AL’ ipLara
Person: Die drahtige Tulamidin mit der Augenklappe glinzt weni-
ger durch wagemutige Heldentaten als durch geschicktes Taktie-
ren. Sie st6Bt gerne zu Seegefechten anderer Schiffe hinzu, unter-
stiitzt beide Seiten im Wechse! und steht am Ende oft als lachende
Dritte da:_‘_Sie hofft auf reiche Beute'im Zuge der zu erwartenden
Seeschtactiten.
Loyalitie: syllanische Freibeuterin
Typisches Zitat: “Eine Seeschlacht ist wic Diplomatie mit Enter-
messern.”

* Schiffs Vom Krihennest ciner Karracke aus betrachtet, wirkt die
Thalukke Wogenblitz wic eine Nussschale. Doch das einmastige

“ “mit seiner Axt stets in der vordersten Reihe — schon, um dem bis-

weilen walwiitigen Kapitin beistehen zu kénnen.

HiLpecvnp von VIEREICHEN zv BinsBOCKEL
Person: Dig ergraute Kapitinin entstammt einem altchrwiirdigen
bornischen Adelsgeschlecht. Thre liebsten Tugenden sind Diszi-
plin und Gehorsam. Sie strebe eine Karriere als Admiralin an und
betrachtet dic Befreinng Port Stoerrebrandts als wichtigen Mcilen-
stein fiir ihren Aufstieg,

Loyalitit: bornische Hindlerin

Typisches Zitar: “Ihr habt niemals gedient? Dann schweigt zu
Kriegsfragen!”

Schiff: Die Karracke Ungestéim ist das mit Abstand gréBe Schitt der
Flotte. Sie ist schwer bewaffnet und verfiigt sogar tiber ein Talb-
banner ausgebildeter Seesoldaten, Natiirlich wird Hildegund niche
miide zu erwihnen, dass sic iiber mehr Kampfkraft gebictet als
alle Freibeuter zusammen, um Sicbenwind die Fiihrung der Flotte
streitig zu machen.

Mannschaft: Die zweihundert Minner und Frauen sind erfahrene
Seeleute, die fast alle aus dem Bornland stammen und lieber unter
sich bleiben. Hildegunds wichtigste Mannschaftsmitglieder sind

- ihr Navigator Pedinzo von Sjepengurken, der fiir sein untriigliches

Zeitgefithl bekannt ist, und die Bordmagicerin Tamischja Surjeloff
vom Stoerrebrandt-Kolleg zu Riva.

icmacio pE La Vincente

Person: Ignacio ist ein spindeldiirrer Sudlinder, dem dic Kleider
formlich am Leib schlottern. Seine Karriere begann auf cinem
morschen Flusskahn, erst nach jahrzehntelangen Strapazen crar-
beitete er sich seine eigene Thalukke. Er fihrt unter der jeweiligen
Flagge des Handelsherrn, dessen Gut er gerade transportieri. Er
beabsichtigt, sich aus den Kimpfen herauszuhalten und in Port
Staerrcbrandt zusitzlich zu seinem Beuteanteil heimlich Gewiirze
an Bord zu nehmen.
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Loyalizdr: unabhidngiger Hindler

Typisches Zitar: “Wo ich herkomme? Solltet lhr nicht fragen, wo
mein Ziel liegt?”

Schiff: Dic dreimastige Thalukke Scheveifstern ist in entsetzlichem
Zustand, aber sie schwimmt. Ignacio spart, wo er kann, und lisst
nur wirklich unverzichtbare Reparaturen durchfihren. Seit cinige
seiner .echemaligen Mairosen den Efferdbriidern daven berichtet
haben, warncen diese davor, aul Ignacios ‘Seelenverkiufer’ anzu-
heuern.

Mannschaft: Ignacio zahlt wenig und unpiinktlich, aber er stellt
keine Fragen. Darum heuern bei ihm vor allem Matrosen an, die
vor dem Gesetz auf der Flucht sind. Bootsmann Drugon zum Bei-
spiel ist in sechs Stidren des Siidens zum Tode verurteilt und wiir-
de niemals freiwillig einen Fufi von der Schwerfitern herabsetzen,

Lecuvra RinTeLLi

Ferson: Die Handclsfahrerin aus Nectha ist eine der wenigen, die
ihre Ladung nicht grundsitzlich in Brabak umschlagen, sondern
auch im ‘fremden’ Meer handeln, also Waren vom Meer der Sicben
Winde ins Perlenmeer transportiercn. In der Allianz macht sie sich
bei den Freibeutern durch ihre arrogante Art, die sie ihnen gegen-
iber an den Tag legt, wenig Freunde, und sie wird den Namenlo-
scn tun, fiir einen von ihnen Opfer zu bringen.

Loyalirit: horasische Hindlerin '

Typisches Zitat: “Ich vcrdlene mein Gold mit ehrlicher Arbeit. Und
Ihre”

Schiff: Leguras Stifert ist ein 'Grangorcr Hai', eine zweimastige Va-

riante der Karavelle, die durch ihre hohe Geschwindigkeit a'q'f’f':illt. .
Diese kommt vor allem in den wechselhaften Windverhﬁlmiéscn_ :
des Westmeeres zum Tragen, in der bestindigeren Charyptik hin--

gepgen weniger.

Mannschaft: Zu Leguras Offizieren gehdrt unter anderem Kesmal

Disputio, der sich als Gildenmagier und Meister der Illusionen
ausgibt. Tatsiichlich war er Novize der Grangorer Akademie der
Erscheinungen, wurde aber wegen Untauglichkeit geschasst und
ist lediglich ein Scharlatan. Decken die Helden seine Liige auf,
versetzen sic Leguras Stolz damit einen empfindlichen Diimpfer.

Robprico ay Larargo

FPerson: “Der Capitano’ ist ein horasischer Freibeurer mittleren Al- -

ters. Sein Haar ist auf unnatiirtiche Weise schlohweifl geworden
und gibt Anlass fiir wildes Seemannsgarn. Mehr noch als ein elo-
quenter Charmeur ist Rodrigo ein notorischer Liigner, und Nei-
der sagen ihm gar nach, sein Ruf sci Produkt reiner Hochstapelei.

Niétand zweifelt jedoch daran, dass er das Handwerk des Sibel-
fechtens, das er bei den Kusliker Scestldnern erlernte, mit auBeror-
dendichem Geschick beherrscht. In Port Stoerrebrandt hoflt er auf.
Ruhsm, Reichtuniund vielleicht die Hand der Gouverneurstochter,

die bekanntlich noch unverheiratet ist.

Loyalitir: horasischer Freibeuter

Bypisches Zitat: “Bedenke, werter Graf, Euch wiirde es viel mehr
: mutzen als mir selbst, wenn Ihr mir einen Kdperbrief ausstellen
wiirdet.”

Schiff: Die zweimastige Schnellseglerkaravelle Prinzessin Balada-
ra befand sich einst im Besitz der Horasflote. Sie ist elegant und
wendig und somit bestens fiir waghalsige Entermanbver geeignet.

Das hilt den Ersten Offizier Marvinko jedoch nicht davon ‘ab,

standlg dlc Zahl der Geschiitze zu erhéhen.

Manﬂsgba_ﬁ +Die schlagkriiftige Besatzung stammt gréBeenteils aus
deiirsiidlichen Horasreich. Der eindugige Mann, der sic mit harter
Hand zusammenhily, ist der Mirrische Marvinko, Erster Offizier
und Navigator des Schiffes. Seine unberechenbaren Launen sind
heriichtigt, und die Matrosen munkeln, er habe ubersmnhche Fi-
thgkcxten -

SELim ZrFORIiKA

Ferson: Der wohlbeleibte Selim entstammt einer einflussreichen
Familie aus Brabak. Dort ist man es gewohnt, mit Freibeutern,
Thorwalern und anderen Parteien zusammenzuarbeiten, deren
Reputation nicht eben makellos ist, weshalb Selim der Allianz
wohlmeinend gegeniibersteht,

Loyalitit: Brabaker Hindler

Typisches Zitar: “Ganz gleich, wie teuer er ist, am Ende wird jeder
Wein zu Pissc.”

Schtff: Dic leicht bewaftnete Gischtreiter ist eine Lorcha, die klei-
nere Schwester der Zedrakke. Das zweimastige Schiff stellt einen
guten Kompromiss zwischen Wendigkeit und Gréfie dar, und die
groflen Drachenfliigelsegel verlcihen ihm einen unverwechselba-
ren Anblick. Der kiellose Rumpt ist vollstindig ohne Metall ge-
fertigt

Mannschaft: Selims Mannschaft ist so bunt durcheinandergewtiir-
felt wie die eines Freibeuters, Tatsichlich haben viele seiner Min-
ner und Frauen ihre Dublonen fitiher mit dem Entermesser ver-
dient, und einigen Geriichten zufolge fiillt auch Selim hin und
wieder seine Frachtraume, chne dafiir zu bezahlen.

THamos SCHERENSCHLEIFER.

Person: Wenn der rothaarige Albernier auf dem Achterdeck stehr,
wirkt er so fehl am Platze, als wiinsche er sich zuriick in seine
Schreibstube zu Zinsspindel und Abakus. Tatsichlich liegen seine
Stirken eher im Geschiftlichen als in der Seefahrt, ein immerhin
durchschniwdicher Kapitidn ist er aber doch. Von dem Stoerre-
brandt-Coup verspricht er sich eine Kooperation mit dem borni-

sschen Handelshaus, die seine Bilanzen verbessern soll.

Loyalitit: albcrnischer Hindler

Bypisches Zitar: "Ach, Thr macht Euch keine Vorstellung von den
Kosten, die ein Schiff aufwirft.”

Schiff: Dic Kogge ist der Inbegriff des klassischen HandelsschifTs.
Thameos' Einmaster Kerrylur ist cin geniigsames Arbeitsticr mit ei-
nem groBen Laderaum. 1m Gefecht ist sie den meisten Schiffen
unterlegen. Ohnehin ist Thamos kein Held, er sucht sein Heil lie-
ber in der Verhandlung als im Kampf.

Mannschaft: Die Besatzung der Kerrylur besteht aus braven Al-
bernicrn, einfachen Seeleuten ohne Kampferfahrung, Thamos
beschénigt ihnen gegeniiber die Stéirke der alanfanischen Armada
betrichtlich, um sie zu beruhigen und offenen Widerspruch zu
vermeiden.

Yran-TA PURPURROCHERN

Person: Ylan-td stammt aus Khefu, der Hauptstadt des Kemi-Rei-
ches. Sie ist eine glihende Patriotin und Anhingerin Borons, de-
ren Stolz angesichts vermeinticher Ehrbeschneidungen leicht in
Zorn umschligt. Sie kimpfe listig und gnadenlos, lediglich echte
Heimtiicke verabscheut sie, Der Allianz tritt sic bei, um unter Sto-
errebrandrs Flagge Krieg gegen AlAnfa fithren zo kénnen.
Loyalitge: kemsche Freibeuterin

- Bypisches Zitar: “Fiir Boron, Kemi, Nisut!”

Schiff: Die Dreimastzedrakke Ferd IV ist eigentlich zu behibig fiir

" die Freibeuterei, doch Ylan-ta gleicht dieses Manko geschicke aus:

Sie segelt unter falscher Flagge nahce an ihr Opfer heran und ersff-
net dann das Feuer ays den getarnten Rotzen. Nach gewonnener
Schlacht nehmen die groBen Laderaume dann umso mehr Beute
auf. :

Manmcﬁaft: Die meisten der Matrosen und Schiitzen stammen
natiirlich aus dem Kemi-Reich. Jedoch ist Ylan-tas verlisslichster
Mann, der animalische Miw&-??zka, ein hiinenhafter Tschopuki-
kuha. Er ist beriihmt fiir die Treffsicherheit seiner vielen Warfmes-
ser und-beriichtigt dafiir, dass einige davon vergiftet sein‘sollen.
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Am ersten Verhandlungstag kommt ¢s zu keinen Ergebnissen. Ob-
wohl Vibart bereits gesagt hat, dass sich die spitere Belohnung nach
der GrisBe des Schiffsraums bemisst, will sich kein Kapitiin festlegen,
bevor er nicht unter vier Augen ein Angebot von Siebenwind oder
dem Handelsherrn eingeholt und sich mit scinen Kollegen im Stillen
ausgetavscht hat, Dennoch werden heute mehrere Dinge klar: Zum
cincn werden die Verhandlungen bis zum 1. Praios andauern, denn
nicmand, der bei ‘Trost ist, schliefit wihrend der Namenlosen Tage
eincn Handcl ab. Aus dem gleichen Grund wird kein Schiff Kanne-
miinde ver diecsem Datum verlassen, so dass alle Teilnehmer bis zum

Endc der Verhandlungen bleiben werden.

Die wichtigstc Erkenntnis ist jedoch, dass das Zustandekommen der
Allianz vor allem daven abhiingt, ob sich Steerrcbrandt und Kipt'n
Siebenwind einig werden kénnen. In ¢inem heftigen Wortgefecht ma-

chen sie ihre Positionen klar,

EL HarKir

Die folgende Szene kinnen Sic cinbinden oder weglassen, da sie kei-
nen Einfluss auf dic cigentliche Handlung des Abenteuers har.
Wihrend die Kapitine den grofien Saal verlassen, bemerken aut-
merksame Helden mit einer gelungenen Sinnenschdrfe-Probe +7 cine
Bewegung nahc der Decke: Hockt dort jemand im Scharren des Ge-
bilks? Hat er gelauscht? Und wenn ja, wie viel hat er schon mirgchér
und wer hat ihn geschicke?

Begcben sich dic Helden nach oben, kéinnen sie gerade noch cine dun-
kelhdutige Gestalt ausmachen, die bereis die Fluchr ergritten hat,

[ o 1 Es cntwickelt sich ¢ine spannende Verfolgungsjagd
- i {iber dic Diicher Kannemiindes, bei denen der Gejagre
! ! behiindc tiber Dachfirste und Mauerkanten balancicrt
——— und den Helden stets cinen Schritt voraus ist. In ci-
nem grofien Salzspeicher im Hafen konnen die Helden ihn stellen,

oder besser, dort erwartet er sie auf der Spitze cines gewalugen Hau-

Zum Vorlesen oder Nacherzithlen:

Stoerrebrandt: “Siebenwind, wir sind beide Bornlinder, und alte
Freunde noch dazu. Du bist es mir schuldig, mir in der Zeit der
Not zur Seite zu stehen.”

Siebenwind: “Ich schulde dir nichts. Du wusstest genau, dass ich
in Port Corrad im Kerker verrotte, doch erst, als du meine Hilfe
benatigtest, hast du deine Leute geschicke.”

Stoerrebrandt: “Du kanntest die Risiken der Freibeuterci, als du
meinen Kaperbricf akzeptiert hast.”

Stebenwind: “Ich trage simitliche Risiken alleine, wihrend du
den GroBteil der Profitc cinstreichst. Und allein unserer vielbe-
schworenen Freundschaft wegen hiittest du mich friiher befreien
miissen.”

Stoerrebrande: “Ich helfe dir bereits, wo ich kann. Ich habe dich
immer davor geschiitze, dass du fiir den Dicbstahl meines eigenen
Schiffes belangt wirst, War das etwa kein Freundschaftsdienst?™
Siebenwind: “Du hast mir die Jadedame nur gelassen, weil ich
auf ihren Planken mehr Schiffe aufbringe, deren Beute deinen
Profit vergréfiert.”

Stoerrebrandt: “Ein Dicbstahl bleibt ein Diebstahl. Aber ich wiire
bereit, dem Admiral meiner Flotte eine Amnestic auszustellen.
Damit wiirde dic Jadedame offiziell dir gehoren.”

Stebernwind: “Wozu brauche ich ein Stiick Pergament, auf dem
geschrieben steht, was ohnehin der Fall ise?”

Stoerrebrands: “Sei dir deiner Sache nicht zu sicher. Der Arm des
bornischen Gesetzes ist lang und kann dich schneller ereilen, als
du denkst.”

Siebenwind: “Du drohst mir? Wisse, dass, wenn ich mich deiner
Flotte verweigere, jeder Freibeuter hier meinem Beispiel folgen
wird. Dann musst du deine Kolonie mit den tapferen Héndlern
allein befreien.”

Stoerrebrandt: “Vergiss nicht, was du gewinnen kannst. Dic Be-
freiung Port Stoerrebrandts verheifit nicht nur Gold, sondern
auch Ruhm.”

Stebenwind: “Manche Dinge sind mehr wert als Gold und Ruhm
— Gerechtigkeit, zum Beispiel.”

tens des ‘weillen Goldes’.
Der dichte schwarze Bart, die berithmre Narbe auf der inken Wange
und dic Nonchalance eines Mannes, der von der halben Welt gejagt
wird, aber immer noch lebt, lassen keinen Zwetfel zu: Dics 15t El
Harkir, der ‘Fluch des Perlenmeeres’, einer der beriihmtesten Piraten
Aventuriens (siche auch Raschtul 152). Seine Schurkenstiicke, etwa
die Entfithrung Admiral Paligans aus der Mite der Schwarzen Ar-
mada, sind auf alten Mceren wohl bekannt.

Der Pirat ist bereit, mit den Helden zu reden. Er gibt offen zu, ge-
lauscht zu haben, um herauszufinden, ob diese auferordentliche Zu-
sammenkunft so vieler Kapitine einc Gefahr fiir das Kalifat bedeutct.
Jetzt, da er weil}, dass dem nicht so ist, kann er sich beruhigt zuriick-
zichen, das Geh#rte wird er fiir sich behalten. Falls die Helden ihm
anbicten, sich der Allianz anzuschliefien, lacht er nur — er arbeite stets
alleine, und auBerdem wolle er nicht riskieren, dass die Kopfgelder.
die man auf ihn ausgesetzt hat, jernanden in Versuchung fiihren.
Falls dic Helden El Harkir angreifen, durchtrenne der Pirat ein na-
hes Tau, worauthin sich eine Klappe Gber ithm 6ffnet, aus der qua-
derweise Salz auf dic Helden herabprasselt, Die kleinen Kérnchen
schmerzen, wenn sic in offene Wunden geraten, und sollte cin Held
vom Salz verschiitiet werden, kann er sogar leicht ersticken. Um zu El
Harkir zu gelangen, ist dic Flanke des kleinen Berges zu erklimmen
(Klettern-Probe), aullerdem kiimpft es sich auf seiner Spitze schwicrig
(AT/PA je +4), weil man leicht abrutscht {jede KR eine Kérperberr-
schungs-Probe +5, um oben zu bleiben).

Wenn El Harkir zu sehr bedringt wird oder er einfach keine Lust
mchr hat zu plinkeln, durchtrennter cin weiteres Tau und entschwebt
daran stilecht durch die Luke nach oben. Ven dort aus klettert er in
den Nachbarspeicher, wo sein Fluchtweg auf ihn wartet: eine gehei-
me Falltiir nach unten, die durch einen Fluchttunnel zu den nahen
Perlengrotten fiihrt. Vom Tunnel aus verriegelt er die Falltiir, was eine
spatere Verfolgung duBerst schwmng macht.
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El Harklr

Khunchomer: INI 18+1W6 AT 20 PA17 TP1WE+6 DKN
LeP 37 AuP 44 KO 15 MR 11 GS7 RS 2
Wundschwelle: §

Gegen Mittag kommt ¢s beinahe zn BlutvergieBen, als Quarina Avi-
anza eine besonders spitze Bemerkung macht und Faenwulf Swaf-
nansson als Antwort mit ciner Wasserkaraffe nach ihr wirft. Ehe die
Helden es sich versehen, stchen Hindler und Freibeuter mit geziick-
ten Klingen voreinander und sind kurz davor, einander die Kehlen

Sonderfertigkeiten: Ausweichen | + Il (Wert 15}, Aufmerksamkeit, Kampf-
reflexe, Riistungsgewdhnung |, Kampf im Wasser, Finte, Ausfall, Klingen-
sturm, Wuchtschlag, Niederwerfen, Befreiungsschlag, Meisterparade, Ge-

genhalten Windmiihle, Binden, Standfest
B e R SN BT, gl <

durchzuschneiden. Nur mit Miihc kénnen die Streithihne getrennt

werden. Daraufhin vertagt Stoerrebrandt die weiteren Verhandlungen

auf morgen.

t Ziel der hbﬁtlgcn Verhandlungen:
€ Die Helden sollen durch Ruhe und Besonnenheit zeigen,
dass ihnen sowoht die Freibeuter als auch die Hindler vertrau-

en kénnen.
€% Am Schluss miissen sie den Streit schlichten und Blutver-

gieBen vermeiden.
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7% Abends sind sidmtliche Tavernen der Stadt mit pras-
j‘ senden Seeleuten von den fremden Schitfen angetiillt.
‘j Freibeuter und Matrosen der Handelstahrer sitzen ge-
£o 7 1 trennt voneinander, zumindest so lange, bis geniigend
Rum gefossen ist. Wenn sich die Helden ein wenig beim Wiirteln be-
teiligen und eine Hand voll Oreal gewinnen wollen, kénnen Sie den
Spieltisch mit den aventurischen Wiirfelspielen aus dem folgenden
Kasten in eine echte Hafenschinke verwandeln. Vergessen Sie dabet
jedoch nicht, dem Talent Falichspiel und den Vor- bzw. Nachteilen

¢ Gliick, Gliick im Spiel und Pechmagnet Beachtung zu schenken,
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Der heutige Abend ist eine gute Gelegenheit, sich cin Bild davon zu
machen, wie die einfachen Seeleute zur Allianz stehen. Die meisten
Matrosen teilen die Ansichten ihres Kapitins, was den Konflikt zwi-
schen Freibeutern und Handelsfahrern angeht. Andererseits liegt ih-
nen auch am Herzen, dass sie am Ende einen saftigen Anteil der Prise
ausgezahlt bekommen.

Spiit am Abend glaubt einer der Helden, unter einigen Matrosen den
Aucntiter wiederzuerkennen, den sie in Sylla aufhalten konnten.
Nachher ist von dem Mann jedoch keine Spur zu entdecken; vermut-
lich war es nur cine Einbildung, erzeugt durch zu viel Rum.

AvEnTURrRiscHE W RFELSPIELE

Die folgenden Spiele kénnen Sic sofort am Spieltisch einset-
¢ ozem

LUGEMWURFEL !
Jeder Spieler wiirfclt sechs sechsseitige Witrfel in einem Becher
und lésst sie verdeckt liegen. Man darf die eigenen Wiirfel je-
derzeit angucken, njcht aber die der anderen. Der Spicler, der
. anfingt, stellt cine Ansage iiber die Anzahl einer bestimmten
Augenzahl auf, ecwa: “Unter den Witrfeln befinden sich min-
¢ destens fiinf Dreien.” Diese Ansage bezicht sich auf alle Wiir-
fel unter allen Bechern. Rethum muss jeder Spieler nun die
Ansage erhdhen. Er kann entweder ¢ine hohere Anzahl einer
beliebigen Augenzahl ansagen (im Fall von fiinf Dreien z.B.
i sechs Einsen, zehn Dreicn) oder bei gleichbleibender Anzahl
die Augenzahl erhShen (z.B. fiinf Vieren, fiinf Sechsen). Bei
einer Ansage mit Scchsen muss in jedem Fall die Anzahl er-
héht werden.,

Statt zu erhhen, kann der Spieler, der an der Reihe ist, mit
dem Ausruf “Liigenwiirfell” die Ansage des Spiclers vor ihm
anzweifeln. In diesermn Fall werden alle Becher angehoben und
dic Anzah! der Wiirfel, die die betreffende Augenzahl zeigen,
mit der Ansage verglichen, War die Ansage falsch, so muss der
Spicler, der sic aufgestellt hat, so viele seiner Wiirfel weglegen,
wie die Differenz zwischen Ansage und Ergebnis betriigr. War
*  dic Ansage hiher als das Ergebnis, muss derjenigé, der sic an-
1 gezweifelt hat, die Differenz in Wiirfeln bezahlen. Stimmte die
¢ Ansage hingegen genau mit dem ausgezihlten Ergebnis iiber-
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! ein, so miissen alle Spieler auler dem, von dem sie stamm,
! einen Wiirfel weglegen. Danach beginnt eine neue Runde mit
den verminderten Wiirfelzahlen. Der Spieler, der als Letztes
noch Wiitfel iibrig hat, gewinnt alle Einsitze.

Die WiLpe Dreiflic
Jeder Spicler hat zu Beginn 20 Punkte. Der Spieler, der an der
+ Reihe ist, wiirfelt mit sechs Wiirfeln und versucht dabei, eine
méglichst hohe Augensumme zu crzielen. Er darf mehrmals
wiirfeln, muss nach jedem Wurfl aber mindestens einen Wiirfel
i zur Seite legen. Wenn cr nicht mehr weiterwiirfeln kann oder
will, werden alle Augen zusammengezihle. Ist das Ergebnis
kleiner als 30, so wird dem Spieler die Differenz zur 30.von
seinen Punkien abgezogen (bei einer erwiirfelten 27 verliert er
- also 3 Punkte). Hat er dagegen mehr als 30 Augen gewiirfels,
so wird die Differenz zur 30 allen anderen Spielern von ihren
Punkten abgezogen. Bei genau 30 Augen bleiben die Punkte
unverindert. Der Spieler, der zuletzt noch Punkte hat, gewinnt

G S

alle Einsiitze.
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Der 2. ITAMENLOSE

Die Hitze nimmt weiter zu, weshalb Stoerrebrandt das Trinkwasser
auf drei Schank pro Person und Tag ratoniert. Alle Helden, denen
eine KO-Probe misslingt, erleiden im Laufe des Tages 1 Punkt Er-
schépfung. {Sie kénnen sich bei den Regeln zur Erschépfung fiir
diesen und dic folgenden Tage auch an den Angaben in Raschtul 10
orientieren.)

Zusitzlich zur sengenden Sonne heizt cin Vorfall der vergangenen
Nacht die Stimmung unter den Seeleuten auf: Unbekannte haben
versucht, in Steerrebrandts Kammer im Kontorhaus cinzudringen,
in der er scine geheimen Unterlagen fir die Allianz aufbewahrt. Da
niemand weil}, dass Quarina Avianza dahintersteckt, schicben Frei-
beuter und Hindler cinander die Schuld zu. Mehrfach kemmt ¢s zu
Rangeleien unter Matrosen.

VERHANDLYNGEN: BESUCH

Zwischen den Verhandlungssitzzungen haben unzihlige Gespriche
unter vier Augen stattgefunden, in denen die Kapitine Absprachen
getroften und Forderungen erarbeitet haben. Infolgedessen kreist die
Diskussion heute vor allem um Hildegunds von Viereichens Vor-
schlag, dass sie anstelle von Sicbenwind die Flotte kommandieren
sollte, was von mehreren Hiindlern unterstiitzr, den Freibeutern je-
doch vehement ablehnt wird.

Redebeitrige von Hiindlern

& “Herr Stoerrebrandt, Kapitin Siebenwind ist Bornlinder und
gilt als Euer Freund. Warum unterstiitzt er Euch nicht riickhaltlos?
Hat es damit zu tun, dass Freibeuter ihre Loyalitit von Berufs wegen
meistbietend verkaufen?” (Quarina Avianza)

P “Sobald alle derzeit offenen Fragen ausreichend diskutiert worden
sind, kénnen wir uns daran machen, zu debattieren, ob eine Einigung
in niherer Zeit in Aussicht gestellt werden sollte.” (Thamos Scheren-

schleifer)

Redebeitriige von Freibeutern

4B “Falls zum Zeitpunkt des Angriffs in Port Stoerrebrandt eine dhn-
liche Hitze herrscht, miissen wir uns um die alanfanischen Soldner
in ihren Metallriistungen keine Sorgen machen.” (Ylan-td Purpurro-
chen)

&® “Allein fiir die Erfahrung, einmal die Golgarf zu entern, wiirde ich
an dem Unternehmen teilnehmen. Aber wic komme ich nachher an
ein neues Schiff?” {Delamar ya Sabadian)

€ “Wenn ich Euch helfe, Vibart Stérenfried, dann vergessen wir die-
se efferdverfluchte Sache mit der Vallusas Stofz vom vorletzten Rondra,
ja?” (Balbina ‘die Harpyic')

Gegen Miuag betritt ein Gast den Ratssaal der Krone. Es ist Kapitan
zur See Selicano von Rodesius, ein schneidiger Offizier der horasischen
Kriegsmarine, der in militirisch-aufrechtem Gang einmarschiert und
mit feierlicher Miene ein Schreiben verliest.

T r
“"Bester Vibart Stoerrebrandt,
im Namen des Imperium Renescantii Horathi und Ifrer
Horaskaiserfichen Majestdt griifie ich Euch auf das
Herzlichste und wiinsche Euch gutes Gelingen, Eure
geplante Unternefimung betreffend. Ich bete, dass Efferds
- Winde Eure Segel nur im richtigen Winkel fiillen mdgen
und rondrianischer Zorn Euch fibermanne, wenn Iy und
die Euren den Feinden Rotzenkugeln und Entermesser zu
schmecken gebt.
Zutiefst bedaure ich, dass ich Euch nicht die ersefinten
Schiffe senden kann. Doch auch ich bin nur eine Figur auf
dem Spielbrett des politischen Geschehens, wefches dieser
Tage [eider eine Steffung zeigt, die es meinem Land versagt,
Euer Vorfuaben offen zut unterstiitzen. Dessen ungeachtet
bin ich frofen Mutes, mit der kleinen Aufmerksamkeit, die
der Uberbringer dieser Nacfricht in seinem Besitz weifl,
einen kleinen Beitrag dafiir zu feisten, dass Ihr afle, die sich
Euch entgegenstellen, in den Pfuhl zurtickjagen werdet,
i aus dem sie geschwommen kamen.
;. Mit hochachitungsvollen Griifien,
.. Euer Freund Gifmon Quent, Staats-Admiral a.D.

4

Vibart Stoerrebrandt hat all seine Bezichungen spielen lassen, um
das Unternehmen zum Erfolg zu fithren. Unter anderem sandte er
eine Depesche nach Grangor, um bei der horasischen Admiralitic
Unterstiitzung zu erbitten. Tatsidchlich ist das Horasreich neben dem
Bornland der Hauptkonkurrent AI'’Anfas im Kolonialhandel und die
einzige Scemacht Aventuriens, die es mit der Schwarzen Armada auf-
nehmen kann (manch einer munkelt sogar schon, ein baldiges Aufein-
andcrtreffen der beiden Flotten sei abzusehen). Das Horasreich will
derzeit zwar nicht offen gegen das alanfanische Imperium vorgehen,
aber inoffizielle Unterstiitzung gewihrt man ecincr Unternchmung,
die dem Gegner einen empfindlichen Stich versetzen kénnte, nur zu
gern. Darum leitete der chemalige Staats-Admiral Gilmon Quent
die Entsendung der Madasichel in die Wege, um die besagte klcine
Aufmerksamkeit’ nach Kannemiinde zu bringen: eine Schiffsladung
moderner horasischer Bordgeschiitze mitsamt Munition.

Geschenkte Rotzen und Aale sorgen unter den Kapitinen natiirlich
fiir Begeisterung, Zum ersten Mal sind sich Freibeuter und Hind-
ler in irgendeiner Sache einig, nimlich darin, dass die Geschiitze die
Chancen, Port Swerrebrandt zu befreien, deutlich stetgern werden.
Die neuc Einigkeit dauert jedoch nur ein karzes Schulterklopfen lang
— danach wirft Quarina Avianza die Frage auf, wie dic Geschiitze auf-
geteilt werden sollen, und sofort flammt der Streit wieder auf.
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Ziel der heutigen Verhandlungen: Cee
¢ 4 Hildegund von Viereichen muss durch ein Machtwort ader
i (besser) durch ¢ine matericlle Entschidigung von ihrem An-
y  spruch auf dén Admiralsposten abgebracht werden, damir sich
i die Kapitine in Folge auf Kipt'n Siebenwind als Anfithrer der
'~ Flotte einigen kinnen.
: €@ Dic horasischen Geschiitze sollen gerecht verteilt werden.
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Die PerLEnGgrot{En

Obwohl Kapitan ven Rodesius Kannemiinde nicht mehr vor den Na-
menlosen Tagen erreichte, fuhr er trotz der Jahreswende unentwegt
weiter, Diese Entscheidung hitte ihn beinahe sein Schiff gekostet, das
zwar schon die ganze Reise iiber mit Bohrwiirmern befallen war, die-
se sich jedoch just am 1. Namenlosen besonders aggressiv verhielten:
Seine Madasichel, eine moderne Schivonelle, musste in einer Felsen-
bucht anlanden, die einige Meilen vor der Stadt liegt.

Um dic Ladung aufzunehmen und das Schiff des Kapitans wieder in
Stand zu sctzen, sticht vom Hafen aus eine kleine Flotte von Booten
in See. Die Helden finden in Faviras Jolle Platz und crreichen nach
einer Stunde des Ruderns die Madasichel. In der Felswand neben dem
beschidigten Schiff gihnt ein Loch, das in die sagenumwobenen Per-
lengrotten fiihrt. Diese Hhlen, deren Name von den unvarstellbaren
Perlenschitzen herriihre, die sic angeblich beherbergen, durchziehen
die Klippen der Trinenbucht und sind nur bei Ebbe zugiinglich. Auch
diistere Legenden ranken sich um dicse Hohlen, in denen Schatzsu-
cher nicht nur ertrinken konnen, sondern auch von Wassergeistern,
Algendimonen und fhnlichen Unnatiidichkeiten heimgesucht wer-
den. Beim Erreichen der Héhlen raunen sich die Seeleutc unter an-
derem die Geschichte einer Matrosengruppe von einer bornischen
Kogge zu, die vor Monatsfrist zum Perlensuchen aufbrach — und von
der man seitdem nie wieder gehort hat.

Die horasischen Seeleute haben bercits angefangen, die mit Segel-
tuch abgedeckten Geschiitze in die Perlengrotten auszuladen, da das
angeschlagene Schiff durch ihr enormes Gewicht zu sinken drohte.
Es handelt sich um ein Dutzend leichter Aale und zwanzig moderne
Farmosch-Rotzen verschiedener Geschossgewichte. Die Munitions-
vorrite umfassen kistenweise Rotzenkugeln und Aal-Bolzen, dar-
unter neben den gewdhnlichen Geschossen auch kleine Vorrdte von
Brandbolzen und sichelérmigen Takelageschneidern. Abgerundet
wird das Sortiment durch einige Fisscr Brandél und die (iberschwere
Rotze Adlergrafi. Die Schiisse diescs Monstrums kénnen die Bord-
wiinde zweier Schiffe hintereinander durchschlagen, und nichr weni-
ger als acht Mann sind zu seiner Bedicnung notwendig,

Kaum sind Hindler und Freibeuter in der feucheen, gischtumtosten
Hshle gelandet, gibt es neuen Streit darum, wer welche Geschiitze
erhilt. Natiirlich ist die Adlergraft das begehrteste Stick (zwischen

Sicbenwind und Hildegund kommt es darum fast zum Geftecht), aber
auch die Brandolfisser und Aale sind heill umkimpft. Spitestens als
das erste Geschiitz im stetig steigenden Wasscr landet, sollten die Flel-
den schlichten, damit nicht noch Blut vergosscn wird,

Als die Verladearbeiten wieder anlaufen, héren die Helden Hilterufe
aus dem hinteren Teil der Hhlen. Einige Freibeuter haben sich vom
Rest abgesondert, doch statt der gesuchten Perlen haben sie in einer
Wassersenke einige autgequollene, bleichgriine Leichen gefunden,
die urplétzlich versuchten, sie ins Wasser zu ziehen. [Die Helden
miissen die Untoten vernichten oder so lange authalten, bis Verstir-
kung anriickt. Der Kampt findet im knieticfen Wasser statt (PA+2).

Untoter Maat

Hénde: INI 6+1W6 ATH PA4 TP1W6+3 DKH

Biss: INI 6+1W8§ AT 10 PAD TP2W6+4 DKH

LeP 45 AuP unendlich K016 MR 15 GS 3 RS2
- N P TN o e e S i S R S e R
8 Wasserleichen

Hénde: INI 5+1W6 ATH PAD TP 1W6+2 DKH

Biss: INI5+1W6 ATS PAQ TP 2W6+2 DKH

LeP 40 AuP unendlich K015 MR 12 GS3 RS 2

Besonderheiten: MU-Probe +3. Wasserleichen erleiden keine Wunden oder
EinbuBen fiir den Kampf im Wasser. Sie kdmpfen nach den Ringkampf-Re-
geln, wobei sie aber echten Schaden verursachen. Wenn sie einen Gegner
niedergerungen haben, versuchen sie ihn zu ertréinken eder zum Biss an-
zusetzen. Haben sie einen Gegner getdtet, verwandelt er sich binnen 2W6

Kampfrunden ebenfalls in einen Untoten.

Nachdem der Kampf gewonnen ist, wird es Zeit, dic Hshle zu verlas-
sen, denn die Flut steigt immer hoher. Der Eingang der Grotte steht
bereits hiifthoch unter Wasser, in wenigen Minuten wird der Vicg
nach drauBen abgeschnitten sein. Zum Gliick sind die Geschiitze be-
reits verladen, und die letzten Matrosen klettern bereits ziigig in dic
Boote. Die Helden wollen gerade als Letzte die Grotte verlassen, als
sic von der verzweifelten Matrosin Dinfa um Hilfe gebeten werden.
Sic vermisst ihren Gefihrten Alrech, der noch in der Héhle ist und
schleunigst gefunden werden muss, bevor dic Flut den Fingang ver-
schlicBu

Das ist jedoch nur ein Vorwand: Dinja arbeitet im Auftrag Quarinas
und will dic glinstige Gelegenheit nutzen, die Helden tiefer 1n die
Haihlen zu locken, damit sie ertrinken. In einem giinstigen Moment
versucht sie sich davonzustehlen, um sich selbst zu retten: doch die
Flut ist so schnell gestiegen, dass es fiir die Verrirerin schon zu spiit
ist: Sie ertrinkt bei dem Versuch, durch den Gberfuteten Ausgang in
die Buche hinauszutauchen.

Die Helden kinnen die Grotten auf diesem Weg nur mit Magie oder
Gorterwirken verlassen. Wenn ihnen das nicht méglich ist, miissen
sie vor dem Wasser in den hinteren Teil der Grotten zuriickweichen.
Wihrend Fledermiuse, Wasserleichen und der unentwegt steigen-
de Wasserspicgel sie bedringen, entdecken sie in letzter Minute eine
Tunneléffnung, dic mit novadischen Schriftzeichen markiert 151
Der Gang wird hier und da durch Spalte in der Swindecke erhellt
und fiihrt die Helden nach cinem meilenweiten FuBmarsch in die
Freiheit. Sie haben El Harkirs Fluchttunnel gefunden: Der gréfiten-
teils natiirliche Gang wurde von den Minnern des Piraten bis in den
Salzspcicher verlingert, um jederzeit nach Kannemiinde hineinzu-

gelangen.

Der 3. IoaMENLOSE

Die Hitze nimmt weiter zu und hiilt alle Menschen, dic nicht ins
Freie missen, in ihren Hiusern. Im Laufe des Tages ist wegen des
Wassermangels eine weitere KO-Probe fiillig, die diesmal um 2 Punk-
te erschwert ist. Bei Misslingen crleidet der betreffende Held cinen
weiteren Punkt Erschipfung. Schwere Anstrengungen und Kimpte
haben weitere Erschipfung nach MaBgabe des Spielleiters zur Folge.

VERHANIDLUNGEN: ATIMAHERVNG
Wegen der Hitze verlaufen die Verhandlungen ziih wie Sirup, doch
die horasischen Geschiitze sorgen fiir gute Stimmung,
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Heute geht es vor allem um die Art, wie die Belohnung bemessen
werden soll. Finige Freibcuter um Rodrigo ay Lanareo fordern, dass
die Héhe der abschlieBenden Belohnung nach der Mannschaftsstirke
bestimmet wird, was die Hindler lautstark ablehnen und den Schiffs-
raum als Malistab durchsetzen wollen.

Redebeitrige von Freibeutern

&® “Wenn ein Stoerrebrandt schon die Hilfe von Freibeutern anfor-
dert, dann muss er wirklich in der Klemme sitzen. Dann soll er sich
unsere Hilfe auch richtig was kosten lassen!” (Dscherim Al'Tdlara)
& “Ich sage, wir fahren noch heute los. Wenn selbst die Periicken-
triger an den Nameniosen Tagen fahren, dann kénnen wir Freibeuter
das erst recht, Das wohl!” (Facnwulf Swafnansson}

€% “ich ziehe dir gleich den Scheitel nach, dass du selbst eine Periicke
brauchst!” (Rodrigo ay Lanareo)

Redebeitrige von Hindlern

#® “Ich verlange jedenfalls das Doppelte von dem, was Sicbenwind
erhalten soll. Mcine Minner und Frauen sind disziplinicrie Seeleute
und zehnmal mehr wert als ein Haufen Verbrecher auf cinem geraub-
ten Klapperkahn.” (Hildegund von Viereichen)

@ “Der Vorschlag, im Gefecht getdtete Matrosen in dic Berechnung
der abschlicfienden Siegprimie mit einzubeziehen, ist absurd. Was
sollen dic Toten denn mit den Dublonen anfangen?” {Ignacio de la
Vincente)

€ “Mit den neuen Geschiitzen wird es uns ein Leichtes sein, die
Al'Anfaner auf den Grund der Charyptik zu schicken!” {Stoerre-
brandc}

£% “Da mégt Ihr recht behalten, Herr Stoerrebrandt — oder die Frei-
beuter fallen uns in den Riicken und richten die neven Geschiitze
gegen uns.” (Legura Rintells)

&P “Jedenfalls sollten wir versuchen, einen offenen Kampf gegen die
alanfanischen Séldlinge zu vermeiden. Bei der Befrciung Port Stoer-
rebrandts sollre maglichst wenig Blut flicBen.” (Favira saba Shantal-
la)

Faviras letzte Bemerkung veranlasst Balbina ‘die Harpyie® dazu, der
Aranierin in gewohnt rauem Tonfall Feigheit vorzuwerfen. Damit
bringt sic ihr Gegeniiber jedoch so in Rage, dass Kipt'n Sicbenwind
die stolze Favira zuriickhalten muss, bevor diese der vorlauten Frei-
beuterin ihre Fiuste zu schmecken geben kann. Als Siebenwind die
Capitanya mit seinen starken Armen zuriickhilt und sie ihn zorn-
blitzend ansicht, vermeinen die Helden einen Moment lang, ein
rahjaisches Knistern zwischen den beiden wahrzunehmen. Die zwei
Schiffsfiihrer lésen sich schnell wieder voneinander, doch im weiteren
Verlauf der Verhandlungen sicht man sie immer wieder tuscheln und
kichern, als wolle Sicbenwind Favira imponiceren und sic ihm gefal-
len. Just als scine Hand auf der ihren liegen bleibt, crhebt Stoerre-
brandt jedoch gereizt seine Stimme und heendet abrupt die heutigen
Verhandlungen.

Tatsiichlich ist der Handelsherr cifersiichtig auf Sicbenwind, weil die-
ser seiner designierten Verlobten Avancen macht. Da Vibart jedoch
erst dann um Faviras Hand anhalten kann, wenn er seinen Ring zu-
riickerhalten und die Verlobung mit Mascha Hademann endgiilig
aufgelast hat, muss er Sicbenwinds Werben um die Aranierin derzeit
tatcnlos zusehcn

i ge Verhandlungen

{ € Ein Modus, muss gefunden werden, nach dem die Beu-
te verteilt werden soll. Mit folgender Lésung z.B. wiren alle

* Parteien einverstanden: Der Beuteanteil bemisst sich fiir Frei-
beuter nach: der Mannschaftsstirke und fiir Hindler nach dem
Frachtraum
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",' A Nachdem sein Anschlag auf Vibart von den Helden
I

!'

et

vereitelt wurde, stehc Altimon di Zalah unter héch-
stem Erfolgsdruck, denn die Hand Borons ahndet
ein Versagen mit dem Tod. Vibart darf einen zweiten

Mordanschlag nicht iiberleben, Darum starter der Meuchler heu-
te cinen ncuen Versuch, den Handelsherren zu Boron zu schicken.
Diesmal hat er keine Komplizen. Auch seine Ressourcen konnte er in
der kurzen Zeit nicht mchr erneuern. Auller einer Portion Schlafgift,
einer Wiirgeschlinge und einigen Klingen stcht Altimon nur seine
Raffinesse zur Verfiigung.

Dic vergangenen Tage hat er dazu genutzt, das Stoerrebrandt-Kontor
griindlich auszuspionieren. Insbesondere hat er sich mit den Schutz-
mabBnahmen und offensichtlichen Schwichen der Helden, die sich in
Sylla als gefiihrliche Gegner erwiesen haben, vertraut gemacht. Welche
Vorgehensweise er wihlr, miissen Sie also von den Vorkchrungen der
Helden abhiingig machen. Altimens Plan solite gute Erfolgsaussichten
haben, den Helden aber eine Méglichkeit bieten, ihn zu durchkreu-
zen: Er kéinnte sich beispiclsweisc als Bedicnsteter tarnen und versi-
chen, nahce an Stoerrebrandt heranzukommen, wobei die Helden ihn
erkennen. Oder er dringt tagstiber in dessen Schlafgernach mit dem
Ziel ein, den Handelsherrn im Schlaf zu ermorden, doch die Helden
entdecken ihn bei ihrer routinemiBigen Kontrolle des Zimmers.

In dieser Szene sollte es den Helden gelingen, den Meuchelmérder
endgiiltig zur Strecke zu bringen.

Der 4, IIaAMENLOSE

Die Hitze nimmt noch weiter zu und sorgt fiir weitere Erschipfung,
wenn keine KO-Probe +4 gelingt. Nachdem ein GroBteil der Was-
servorrite ungeniefbar geworden ist (siche unten), wird die Tages-
ration auf zwei Schank verringert. Je nach MeistermaBgabe kénnen
erschipfte Helden beginnen zu halluzinieren.

VERHATNDLUNGEN: RUCKSCHLAGE

Die Verhandlungen schreiten immer weiter voran. Mittlerweile ist
die Mehrheit der Kapitiine damit einverstanden, dass Freibeuter und
Handler gemcinsam fahren. In den heutigen Verhandlungen geht cs
vor allem um den Preis, den Stoerrcbrandt fiir ihre Hilfe entrichten
soll.

Redebeitrige von Freibeutern

€ “Die Summen, iiber die wir bisher sprechen, reichen ja nicht ein-
mal, um dic Unterhaltskosten meines Schiffes fir die Zeit zu decken,
die die Reise nach lltoken und zuriick in Anspruch nimmt.” (Dsche-
rim Al'ldlara)

@ “Ich bleibe dabei: Ich will mit Dublonen bezahlt werden und
nicht mit Gewiirzen. Was soll ich denn mit duftendem Pulver anfan-
gen? Mich schminken?” (Faenwulf Swafnansson)

4 “Wer gibt uns Freibeutern die Sicherheit, dass die Handelsschiffc
sich nicht aus den Kimpfen heraushalten und uns beim Sterben zu-
schauen?” (Kipt'n Siebenwind)

Redebeitriige von Hindlern

4® “Kipt'n Sicbenwind, mit Euch als Admiral befiirchte ich genau
das Gegenteil Eures Einwandes: Dass nimlich Thr uns Hindler
zuvbrderst in dic Schiacht schickt, um Euresgleichen zu schonen.”
(Quarina Avianza)

@ “Eins ist klar: Fiir Schiden und Verluste, die dem Handelshaus
Stoerrebrande im Falle eincr Seeschlacht entstchen mdgen, werde ich
nicht aufkommen.” (Ignacio de la Vincente)

#» “Ich verlange gar nicht viel, Herr Stoerrebrandt. Mit zehn Qua-
dern Mir-Theniok feinster Qualitit bin ich voll und ganz zufricden,”
(Legura Rintelli)

Irgendwann werden vor dem Ratssaal erregte Stimmen laut, Im
niichsten Moment fliegt die Tiir auf: Mehrere Dutzend aufgebrachte
Secleute schieben die Gardisten zur Seite und stiirmen den Verhand-
lungsraum. Es sind Matrosen der Ungestsin und anderer Handels-
schiffe, die drohend Belegnigel und Entermesser in Richtung der
Freibeuterkapitine schwenken. Sie tragen cinen Toten in ihrer Mitte:
Kusman Driepenwied, den Zweiten Offizier der Ungestiim. Er wurde
scit drei Tagen vermisst und erst heute morgen im groBen Wasserturm
tot aufgefunden, In scinem Riicken steckt ein Entermesser aus Khun-
chomer Stahl — eines von denjenigen, die Siebenwind von der Sma-

44

ragd erbeutet hat. Darum verddchtigen dic Handelsfahrer die Frei-
beuter des heimtiickischen Mordes und fordern lautstark Vergeltung,
Sie haben Siebenwind und die anderen Kaperfahrer bereits bedrohlich
umringt, ais plétzlich deren eigene Marrosen durch die Fenster und
iber das Dach in den Ratssaal eindringen. Auch die Freibeuter sind
bewaffnet und bilden einen lebenden Schutzwall um ihre Kapitine.
Siebenwind und scine Leute duflern den Verdacht, dass die Hiindler
selbst Driepenwind erschlagen hitten, um die Tat anschlieBend den
Freibeutern in die Schuhe zu schieben, Die Kaperfahrer geloben, sich
cher den Weg freizukidmpfen als sich zu ergeben.

Zu allem entschlossen stehen sich die Parteien gegeniiber, und der
kleinste Anlass kénnte geniigen, um ein entsetzliches Blutbad aus-
zuldsen. Die Helden miissen all ihr diplomausches Geschick auf-
bringen, um die beiden wiitenden Haufen soweit zu beruhigen, dass
eine verniinftige Aufkldrung des Falles moglich ist. Mit einigen ge-
lungenen Proben kénnen sie dabei schnell diverse Ungereimtheiten
entdecken:

& KL (Erinnern): Viele der Handelsmatrosen besitzen ebenfalls ei-
nes von Siebenwinds Entermessern.

€8 Heilkunde Winden mit 7 TaP*: Kusman wurde erwiirgt und erst
nach scinem Ted durchbohrt,

o Ubemeagen {Verhdr) mit | TaP*: Er spielte nicht, war selbst unter
den Freibeutern beliebt und hatte offensichtlich keine Feinde.

& l}berzeugm (Verhor) mit 3 TaP*: Jemand erinnert sich, dass eine
dunkel gekleidete Person Kusman den ganzen Abend tiber beobach-
tete.

€® Auflerdem lassen 8 TaP* bei eincr Féhrtensuchen-Probe am Ort
des Geschehens erkennen, dass er zum Wasserturm geschleift und
hineingeworfen wurde, cbwohl das Hafenbecken niher lag,
Spitestens wenn dic Helden den Toten untersuchen und darauthin in
seiner geballten Faust ein Stiick schwarzer Seide entdecken, das von
einem aufgestickten Rabenkopf mit Krone geziert wird, zerschligt
sich der Verdacht der Héndler. Offensichtich fiel Kusman keinem
Freibeuter zum Opfer, sondern einem Al'Anfaner, denn mégen sie
auch halbe Piraten sein, das Symbol der Pestbeule wiirde keiner von
ihnen offen tragen.

Nach und nach beruhigen sich beide Parteien, lassen ihre Waffen
sinken und zerstreuen sich. Dic Helden haben das Schlimmste ver-
hindern kénnen. Endgiiltg entschirft wird die Situation allerdings
erst dann sein, wenn der wahre Titer {es war Sando Rabentod) ge-
funden und bestraft wurde, was den Helden jedoch voraussichtlich
erst am folgenden Tag gelingen wird. Bis dahin bleibt das Misstrauen
zwischen Freibeutern und Hindlern weiter bestehen und lisst sich
vorerst auch nicht eindimmen.

Doch der Mord an Kusman hat allen Seeleuten, FHiindlern wie Frei-
beutern, noch ein ganz anderes Problem beschert: Weil seine Leiche
so lange unentdeckt im Wasserturm trieb, ist das gespeicherte Wasser
mittlerweile faulig und ungenieBbar geworden. Wer jetzt davon trinkt,
kann von Gliick reden, wena das Leichengift ihm nur den flinken Di-
far beschert. Aus dem Wasserturm sollten jedoch die Schiffe der Flotte
mit Trinkwasser fiir die mehrwachige Uberfahrt nach Ihoken versorgt
werden, was nun nicht mehr méglich ist. Nun hat Stoerrebrandt ein
ernstes Versorgungsproblem: Wie soll er verhindern, dass seine Flotte
verdurstet?

4 Ziel der heatigen Verhandlungen: :
* 43 Die Helden sollten einen Kompromiss in der Frage erzie-
% “len, in welcher Hohe die Kapitine ungefihr von Stoerrebrandt
i entlohnt werden. Eine Losung konnte zB. so aussehen: Ei-
1 nen Quader Lorbeer (oder Waren von dhnlichem Wert) erhilt *
_ein Freibeuter fiir jeweils zwanzig Besatzungsmitglieder, ein
Hindler fiir jeweils fiinfzig Quader Frachtraum.
& Nach dem Mord muss cin Aufruhr der Besatzungen ver-
hindert werden,
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Die Gluthitze lastet immer noch auf der Stadt, und die Wasserknapp-
heit zehrt zusitzlich an den Helden (1 Punke Erschépfung fiir jeden
Helden, bei misslungener KO-Probe +5 sogar IW6 Punkre, weitere
Verluste bei grofien Anstrengungen). Wegen der schlechten Stimi-
mung am heutigen Tag gelten die schlechten Eigenschaften Arroganz,
Eirelkeit, Jihzorn, Rachsucht und alle Vorurteile als um zwei Punkze
erhéht. Es kommt zunehmend zu Halluzinationen.

Karawane
Um die knappen Trinkwasservorrite aufzufrischen, hat Stoerrebrandt
eine Karawane zusammengestellt, dic am heutigen Tag Wasser von
einem nahen Wasserloch holen soll. Die Helden bekommen die Aul-
gabe, die Karawane anzufiihren.

Am frithen Morgen stchen iiber sechzig Bidenhécker vor der Stadt
bereit, die mit leeren Wasserfiissern beladen sind. Geritten werden
sie von freiwilligen (und gut bezahlten) Matrosen von verschicdencen
Schiffen.

Der Weg fithrt durch das Shadif, eine gréfrenteils unbewohnte Step-
pe zwischen den Echsensiimplen und der Wiiste Khém. Der Geruch
von Sand und Salz liegt in der Luft. Dic hellgriine Landschaft ist
karg: Kaum einmal bietet ein Baum dem Auge Halt, so dass man sich
hier ebenso leicht verirren kann wic in der Wiiste selbst. Die einzigen
Anzeichen, dass vor den Helden schon andere menschliche Wesen
das Shadif betreten haben, sind die Wegpfosten: mannshohe Pfeiler.
die im Abstand einer halben Meile in den Boden gerammt wurden
und den Weg zum Wasserloch und dariiber hinaus markieren.

Hin und wieder sehen die Helden in flirrender Entfernung Wildpfer-
de oder Ongalorinder iiber die Hiigel traben, und den ganzen Tag
lang ziehen ein paar Geier hoch oben ihre Kreise. Um die Mittagszeit
erreicht die Karawane die Wasserstelle, ein kleiner Tiimpel inmitzen
einer Handvoll diirrer Striucher und Baume. Nashrner, Springhdk-
ke und Al'Kebir-Antilopen laben sich am klaren Wasser und ziehen
sich vor den nahenden Menschen schnell zuriick. Wihrend die Ma-
trosen die ersten Fisser fiillen, 16st sich jedoch ein Rudel Sandléwen
aus dem Schatten der Tamarisken und schleicht drehend niher. Die
Helden miissen die Raubkatzen irgendwie vertreiben, damit die See-
leute ungcstort Wasser aufnehmen kénnen.

Sandlowen {1W6+2 Siuck)

INI10+1W6 PAY LeP 48 RS2 KQ 15
Prankenhieb: DK H AT 14 TP 1WE+5

Biss: DKH AT 14 TP 2WE+2

G516 AuP 45 MRO/8 Wundschwelle: §

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (4), Anspringen (10} / Verbeien,
Gezielter Angriff / Doppetangriff
Siehe auch ZBA 128.
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Der Ruckwcg geht aufgrund der schweren Last langsamer vonstatten
als der Hinweg. Irgendwann kénnen die Helden mir ciner erfolgrei-
chen Orientierungs-Probe +4 bemerken, dass manche Wegpfosten
anscheinend nicht mehr an der gleichen Stelle stehen, da sie in eine
andere Richtung als vorher deuten. Bei genauerem Hinsehen besti-
tigt sich dic Vermutung, dass die Pfosten iiber Mittag versetzt wurden.
Wer sollte so etwas tun, und warum? Und vor allem: Wic soll die
Karawane nun nach Kannemiinde zurtickfinden?
Wenn die Helden eine Zeit lang auf eigene Faust den Rickweg ge-
sucht haben (veranschlagen Sie zum Schein einige Orfentierungs-Pro-
ben), stoBen sic auf gut erkennbare frische Spuren von beschlagenen
Plerdehufen. Diese fithren zu einem Trupp von acht berittenen Sad-
lindern, welche soeben dabei sind, einen weiteren Pfahl auszugraben,
um ihn woanders wieder einzusetzen. Thr Anfiihrer ist niemand an-
ders als Sando Rabentod, der Vertraute von Quarina Avianza. Endlich
wissen die Helden also, wer hinter den ganzen Sabotageakten steckt.
Nachdem sie Sando (Kampfwerte finden Sie auf Seite 38) und sei-
ne Helfershelfer (Werte wie Freibeuter der Jadedame, siche Seite 81)
besiegt haben, kénnen sie einen Siidweiser im Gepiick des Magicrs
finden. Und spitestens mit diesem Hilfsmittel gelingt es ihnen nun
leicht, nach Kannemiinde zuriickzukehren.
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| Dic Helden haben nun endlich cinen ernsten Verdacht,
- | wer die ganze Zeit iiber versucht hat, das Zustande-

: 1 kommen der Flotie zu saboticren: Quarina Avianza.
. 1 Jetztist es an der Zcit, sic dafiir zur Rechenschaft zu
zichen. Obwehl die Agentin natiirlich bereits alles fiir cine mogliche
Flucht vorbereitet hat, falls ihre Entlarvung fiir sic abschbar werden
sollte, wird sie von den folgerichugen Anschuldigungen der Helden
iberrascht. Untersucht man daraufhin ihr Schiff, dic Balphemor,
finden sich dort allerlei Beweise fir ihre Agententiitigkeit (schwarze
Flaggen, Logbuch etc.). Die Gruppe entdecke geniigend Beweise, um
Quarina zweifelsirei als feindliche Spionin und Intrigantin zu cnutar-
nen. Durch ihre Aufzeichnungen wird auch Sando Rabentod (genau-
er: Sando Wilmaan) sicher als der Mérder von Kusman Driepenwind
uberfiihrt,

Es liegt nun an den Helden, ob Quarina ein ordentlicher Prozess
gemacht wird, bei dem sie zum Tode durch den Strang oder Ertrin-
ken verurteilt wird, man sie dem wiitenden Pébel iiberlisst, der sie
an der hochsten Rah thres eigenen Schiffes autkniipft, oder sic die
Gegenspielerin eigenhiindig umbringen. Wie dic Helden sich auch
entscheiden: Auf die cine oder andere Weise wird die alanfanische
Agentin sterben.

Falls Sando den Helden entkommen sein sollte,
kann er seine Kapitinin gerade noch rechtzei-
tig warnen. Dann hat sie beim Einrreffen
der Helden in Kannemiinde bereits die
Leinen ihres Schiffes geldst, um der be-
vorstehenden Enttarnung zu entflic-
hen, Da jedoch gerade Flut herrschr,
kann die Bulphemor den Hafen niche
schnell genug verlassen, so dass dic
Helden das Schiff noch rechtzeitig vor
dem Auslaufen errcichen. Quarina ver-
sucht noch verzwecifelt, die Beweisstiik-
ke zu beseitigen, doch es ist zu spit —ihr
Schicksal ist bereits besiegelt.

VErHANDLYNGEN: EmtscHEIDVIIG
Als die Helden am spiiten Abend in die Krone
zuriickkehren, miissen sie feststellen, dass die Ver-
handlungen immer noch nicht abgeschlossen sind. Dabei
sind sich eigentlich alle Kapitine handelseinig, und die
meisten haben den Ratssaal auch bereits verlassen. Nur
Siebenwind und Stocrrebrandt stehen noch da und
zanken sich wie Schuljungen, die dem anderen die
Boshciten vom Vortag nicht verzeihen wollen (“Du
hast mir die Jadedame gestohlen.” — “Du hiuest
mich frither aus Port Corrad befreien sollen.”}.
Sie scheinen entschlossen, ihr endloses Wort-
gefecht die ganze Nacht lang fortzusetzen,
ohne zu einer Einigung zu kommen, wenn
nicht jemand den miiBigen Streit beendet.
Ermutigen Sic die Helden in dieser Szene
dazu, den Zwist zwischen den alten Freunden
endlich zu einem Schluss zu bringen. Die erfolgver-
sprechendste Moglichkeit dazu ist cine pathetische Ansprache, die
den gemeinsamen Feind und die Zusammenarbeit beschwért, aber
auch unkonventionellerc Methoden, etwa es so zu arrangieren, dass
die beiden Streithihne so lange in einen Raum festsitzen, bis sie zu
cinem Friedensschluss gekommen sind, sollten zum Erfolg fithren.
(Ein pflanzenkundiger Held kann dbrigens mit 8 TaP* an der leich-
ten Firbung ihrer Zihne erkennen, dass Stoerrebrandt und Sieben-
wind Blauen Mohn eingenommen haben. Diese seltenc Mohnsorte
verursacht Unrast und Unzufriedenheit und wurde den beiden am
Nachmittag von Quarina in den Tee geriihrt.) .

Auf welchem Weg auch immer, am Ende erreichen die Helden, dass
Stoerrebrandt und Siebenwind sich die Hand reichen und beim an-
deren entschuldigen. Von nun an sind sie wieder ein Herz und ¢ine
Seele — vorerst jedenfalls. Der feierlichen Besiegelung der Allianz
am folgenden Morgen steht nichts mehr im Weg. Und als habe auch

Efferd endlich ein Einsehen mit den geplagten Menschen, beginnt
cs Augenblicke spiiter kriftig zu regnen. Der Regen dauert die gan-
zc Nacht an, beendet die namenlose Gluthitze und liefert geniigend
Trinkwasscr, um die Flotte auch ohne weitere Karawanen fiir die
Fahrt nach Heoken zu versorgen.

DiE ALLianz WiRD BESIEGELT

Dic Besiegelung der Allianz zur Praiosstunde des Neujahrstages fin-
det in einer efferd- und phexgefilligen Zeremonie am Hafen statt.
Wenige Stunden zuvor werden die Helden von einem Efferd-Ge-
weihten gebeten, als Vertrauenspersonen beider Seiten einen grofen,
verdeckten Gegenstand zu der Zeremonie zu tragen. Dic Secleute der
Freibeuter- und Handelsschiffe dringen sich zu Hunderten auf den
Kais, um einen Blick auf Stoerrebrandt und die Kapitine zu erha-
schen, die dort einen Kreis bilden.

i Zum Vorlesen oder Nackerzdhlen:
.| Die uniiberschaubare Menge teilt sich vor den

16 | Vorstehern der Tempel von Efferd und Phex. [hr

T
-1 folgt ihnen und cragt dabei den schweren, ver-
hiillten Gegenstand. Die Geweihten weisen Stoer-

rebrandt und die Kapitiine an, cincn Kreis

zu formen. Dann bedeuten sie euch,
dic Last vorsichtig in der Mitte des
Rundcs abzustellen. Thr wollt euch
zurlickziehen, doch Senebald
Krawetter, der lebhafte Bewahrer
von Wind und Wogen, hiilt euch
zuriick. [hr verharrt am Rande.
Gandhagen Firnfux, der rundli-
che Phex-Geweihte, erhebt seine
Stimme: “Vierzehn Minner und
Frauen stchen heute vor Menschen
und Géttern, um sich zusammenzu-
schlieBen zu einer Allianz. Thr gemein-
sames Ziel ist die Befreiung Port Stoer-
rebrandts aus der Hand der alanfanischen
Armada. Ich frage Euch: Seid Thr bereit, Ever
Biindnis mit einem Eid zu besiegeln?”
“Wir sind bereit”, rufen vierzehn Stimmen im Ein-
klang.
Krawetter tritt hinzu und nimmt das Tuch von
dem Gegenstand herunter. Unter dem Rau-
nen der Sceleute komme cin cnormer Kelch
aus Silber und Mindorium zum Vorschein,
Verschlungene Wellenmuster verzieren seine
Wiinde und rund um die Trinkéffnung sind
Edelsteine eingefasst. Eine herrlich klare
Flussigkeit schwappt darin.
“Dieser Kelch soll das Symbel Eures
Bundes scin. So lange Ihr Euren Schwur
einhaltet, wird er in reinem Glanz erstrah-
len und Euch mit efferdheiligem Wasser
laben. Wird jedoch einer von Euch zum Eidbrecher, so wird er
unweigerlich zerspringen.”
Der Geweihte lisst seine Worte einen Moment lang wirken.
Dann winke ¢r cuch erncut zu sich und fordert euch auf, den
Kelch auf Schulterhéhe zu heben. Achzend kommnt ihr seiner
Bitte nach.
“Dic Gétter stellen uns vor groBe Aufgaben, die ein Einzelner
nicht alleine l6sen kann. Wer es dennoch versucht, kann leicht
darunter begraben werden.” Firnfux deutet auf euch und den
Kelch. “Nehmt den Kelch in Eure Hiinde. Verteilt seine Last
unter Euch allen und schet, dass Ihr sic gemeinsam bewiltigen
kénnt.”
Stoerrebrandt, Sicbenwind, Favira und die anderen Kapitine
greifen nach dem Fubl des Kelches. Sie stemmen ihn iiber ihre
Kopfe und entbinden euch von seiner Last, Wilhrend die Ge-
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weihiten die heiligen Worte des Eidsegens rezitieren, lisst euch
eine salzigduftende Bo erschauern und ein Nebelstreif tastet sich
zwischen den Fiilcn der Seeménner entlang. In dicsem Moment
spirt ihr die Blicke der Gétier auf Kannemiinde ruhcen,

Die Freibeuter und Hindler bekriiftigen ihre Treue zur Stoer-
rebrandt-Allianz mit einem letzten “Das gelobe ich!”, dann ist
es vollbracht. Ergriffen stemmen sic den Kclch in einer gemein-
samen Anstrengung iiber ihre Képfe, und im selben Moment
beginnt sein Inhalt dberzuschiumen und an den Sciten herab-
zurinnen. Das geweihte Wasser benetzt ihre Gesichter. Wihrend
um sie herum donnernder Jubel auibrandet und sich Freibeuter
und Hindler in die Arme fallen, grinsen Siebenwind und Stoer-
rebrandt einander befreit an. Die Allianz ist besiegelt.

D};P\VE&TRAG DER_
STOERREBRANIDT-ALLiATZ

) Das grobe Ziel der Allianz ist kiar: die Befreiung Port Stoerre-
v brandts. Die wichtigsten Eckpunkte finden Sie hier aufgelistet,
wobei sie tatsichlich nur den groben Rahmen abstecken; in
+  dem vicle weitere grofe und kleine Regelungen zu finden sind.
Wie die Verhiltnisse im Detail geregelt sind, welche PAlichten
dic cinzelnen Parteien zu wahren haben und welche Bezah-
lung Vibart mit den Kapitinen im Einzelnen ausgehandelt hat,
fiillt eine ganze Kladde in Stoerrebrandis Seckiste und ist fiie
das Abenteuer nicht von grofer Bedeutung.

Die entscheidenden Punkte des Flotenvertrages lauten:

€® Sicbenwind ist Admiral der Flotte und hat damit das allei-
> nige Kommando im Falle eines Seegefechts. In zivilen Fragen
entscheidet Vibart Stoerfebrandt, ‘alles andere wird von den
3 vierzehn Képfen der Allianz in gémeinsa{mer Abstimmung
. entschieden. .

& Dic Kapitine werden mit Kolonialwaren bezahlt, deren
Wert nach Mannschaftsstiirke {Freibeuter} bzw. nach Schiffs-
raum (Hindler) bemessen wird. Uber die genauen Zahlen
wird Stillschweigen bewahrt, die Helden kénnen aber abschiit-
“#en, dass Stoerrebrandt alle Kapitine zusammen mit Waren im
-Wert von etwa. 100.000 Dublonen bezahlt.

€ Mit jedem der Kapitine bestehen zudem Sondervereinba-
v ranagen. So wird Stoerrebrandt beispielsweise die Reparaturen
' von. Gefechtsschiden an der Préinzessin Baladara zur Hilfte
% mittragen oder einigen anderenHindlern zusitzlich zu ihrem
Beuteanteil Vorzugspreise und andere Verglinstigungen bei
Haus Stoerrebrandt gewihren. Natiirlich hile jeder Kapitin
eifersiichtiges Stullschweigen {iber scine eigenen Vergiinsti-
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3 gungen, wihrend er gleichzeitig daran interessiert ist, was dic
i anderen mit Stoerrebrandt ausgehandelt haben und, ob er am
. Ende iibervorteilt wurde.
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DiE UBERFAHRT i

o 7] Die Helden kénnen die Uberfahrt im Prinzip an Bord

' ] jedes Schiffes in der Flotte bestreiten. Voraussichtlich
17 werden sic jedoch Passagiere der Iskaria oder der Ja-

AR dedame scin. Vibart Stoerrebrandt jedenfalls Bihrt auf

Faviras Karavelle mit, um auf Sciten der Hindler cin Gegengewicht

zu Siebenwinds Flaggschiff zu schaffen.

Eine FLofte sticet i SEE

Die Abfahrt am niichsten oder iiberniichsten Tag wird mit groBem
Pomp begangen. Die Schiffe sind alle in bester Verfassung und auf
Hochglanz geschrubbt. An jedem freien Stiick Tau tragen sie Flag-
gen und Wimpel. Entlang der Kais stehen die Kannemiinder und ju-
beln den auslaufenden Schiffen zu, wihrend eine Kapelle bornische

Ein WERmMvTSTROPFED
Ganz ungetriibt bleibt die Freude des heutigen Tages nicht, Kure
nach der Zeremonie bittet Silpo dic Helden um schnelle Hilte fir
Federtatze, die von cinem scltsamen Tier attackiert wird, Hoch oben
in der Takelage der fskaria entdecken die Helden tatsiichlich die arg
zerrupfte Greifkatze sowie ein fledermausartiges Wesen, das ganz aus
dichtem Rauch bestcht. Mit ciner crfolgreichen Magiekinde-Probe
+8 erkennt ein Held, dass s sich um cinen NUNTIOVOLO-Boten-
vogel handelt, Er trigt eine versiegelte Schriftrolle in den Krallen, dic
sich unrettbar in cinem Tau verfangen hat. Die Kreatur ist nur durch
Magie oder Gotterwirken zu verletzen. Sic verteidigt die verhedder-
te Botschaft, bis sic die Hiilftc ihrer LeP verloren hat, dann versucht
sie zu flichen und lisst die Botschaft zuriick. Nach 5 Stunden ist dic
Wirkungsdauer des Zaubers vergangen, so dass sich der Vogel autlost.
Auch in diesem Fall bleibt das Schreiben zuriick.
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Biss: INI 1241W6 AT 14 PA7 TP 1W6+1 DKH

LeP 15 AuP unendiich KO 20 MR 8 GS 15 RS0
Besondere Kampfregeln: Fliegender Gegner (AT +2 / PA +4}, Immunitét
gegen normale Waffen

Der Probenmodifikator flir einen Exorzismus betréigt 6.
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Das Siegel der Botschaft zeigt einen Lowen, der dic Pranken zum
Hieb erhoben hat. Der Text laute:

B [4 v ;
Verefirte Kapitdnin! \‘
Iftr kennt Vibart Stoerrebrandts Pline. Ich habe
. den Pafigans Eure Schwester abgekauft. Lasst uns
* einander heffen: Wenn Ihr binnen drei Tagen afles
g aufschreibt, was iAr tiber des Pfeffersacks Absichten
wisst, und Eure Nachricht dem Ulberbringer dieses
Schreibens anvertraut, verzichte ich vielleicht darauf,
Euch als nichstes einen Finger Eurer Schwester zu
« senden. Seid schlau, meine Liebe: Kooperiert, und .. ——
- Eure Familie wird vollstdindig bleiben. g
Nareb Emano Zornbrecht

Die Tatsache, dass es eine weitere (potenzielle) Verriiterin im engsten
Kreis der Allianz gibt, diirfte die Freude der Helden dber Quarinas
Enttarnung gehérig tritben. Sie sollten méglichst bald damit begin-
nen, Nachforschungen dariiber anzustellen, welche Kapitinin der
Flotte von Nareb Emano Zornbrecht zu erpressen versucht wird. Al-
lerdings sollten sie erst withrend der Uberfahet herausfinden, dass dic
Adressatin nicmand anders als Favira ist. Lassen Sie dazu anfingliche
Ermittlungen méglichst ins Lecre laufen und Trellona erst aut der
Reise den entscheidenden Hinweis geben.

o iy AT,y

Mirsche spiclt und iiber ihren Képten das Falkenbanner der Stoer-
rebrandts im Siral knattert. Dann erfasst das ablautende Wasser die
Jadedame, die Iskaria und die anderen Schiffe, um sic in die Charvptik
und weiter bis nach Iltoken zn tragen.

Spiiter passiert die Flote eine Klippe, auf deren Spitze Sencbald Kra-
wetter soeben eine efferdheilige Zeremonie voltlender hat. Wolken
bilden sich iiber seinem Kopf, wachsen, bewegen sich wic von géuli-
cher Hand gefiihrt auf die Schiffe zu und bedecken diese mit teinen
Regentropfen. Dic Matrosen und Offiziere werfen ihre Mitzen in dic
Luft, recken dic Arme gen Alveran und stimmen ¢in donnerndes Dz
regnest an, wihrend der MANNSCHAFTSSEGEN sie mit gottergewolltem
Mut und Zuversicht erfiillt. Auch fiir die Helden gilt, dass ihe Mutin
der folgenden Woche um zwei Punkte steigt und Talentproben um
vier Punkte erleichtert sind.
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Bececnuncen vnD EREIGIIISSE

Am dritten Tag crreichen dic Schiffe dic offene See, Die Ubertahre
nach Thoken dauert insgesamt etwa vier Wochen und st von der ewi-
gen Routine geprigt. die an Bord cines Schiftes herrscht, Nur hinund
wieder wird ein Tag von cinem besonderen Ercignis unterbraochen.

Der Sturm (I. WocHE)

: Wenige Tage nach der Abreise geran die Flowe in ei-
nen Kauca. gegen den der Sturm. der die Tsgaria aut
ihrer ersten Fahrt nach [hoken beutclie, wie ewn laves

R Liifichen erscheint. Binnen weniger Minuten vertirbt
sich der Himmel erst grau, dann violett und schlieBlich pechschware.
Eilends schatten die Schitte der Flotte Distanz zwischen sich, um
nicht gegeneinander geschoben zu werden. Der Sturm kemmt nii-
her. Blitze schieBen aus der Wolkenwand herab und lassen knisternde
Elmsfeucr {iber die Taue tanzen. I2ann setzt schwerer Regen cin, und
endlich bricht der Sturm los und reifit mit entsetzlicher Kratt an den
schurzlosen Schitten. Die Sicht st auf wenige Schritt beschridnke. Ob
unter oder iiber Deck, s gibt ketnen Fleck, wo die Seeleute der toben-
den Natrgewalt niche hilos ausgelictert sind. Nur ein paar Planken
und etwas Tavwerk stehen zwischen den Helden und dem Tod in den
schiumenden Fluten, und nur dic hartgesottensten Zyniker werden
sich 1n dieser Situation nicht an ihre Gétrer wenden.

Lassen Sic Helden an Deck Proben aut’ Kérperbehersschung und Kor-
perkratt wirfeln, damit die Brecher sie nichr von den Beinen holen.
Sic miissen wwel Sceminnern »u Flilie ellen, die beinahe diber Bord
gchen. wober sie selbstin hischste Gefahr geraten, ins Meer gespiile zu
werden. Doch trotz ihrer Bemthungen konnen die Helden nichr ver-
hindern, dass der Sturm cin Opter fordert: Ein Besatzungsmuirglied n-
det sein feuchtes Grab. Der Sturm scheint tagelang zu wiiten, doch in
Wirklichkeit ist er schen nach wenigen Stunden wieder vorber. Danach
Liegt die See wicder triigerisch glatt da, nur der Siral blist sanft und
unbeirrbar aus Nordost. Nach und nach findet die versprengte Flotte
wieder zusammen. Gegen Abend haben sich zwalf Schitfe gesammelt,
von denen der Sturm einige beteiichtlich in Mitleidenschatt gezogen
hat. Gliscklicherweise ist keines so schwer beschiidigt, dass ¢s umkeh-
ren muss. Fin Schifijedoch taucht auch bis zum darauffolgenden Mor-
gen nicht aul: Dscherim Al'Tdlaras Thalukke Wogenblizz, dic der Kauca
verschlungen haben muss. Viele abergliubische Seeminner betrachten
den Untergang des Schittes allerdings auch mit einern lachenden Aunge:
Zwolt Schitte bilden wohl allemal eine bessere Flotte als dreizehn.

Faviras GeEneimmis (2. WocHE)

Die Helden konnten die vergangenen Tage dazu nutzen, um nachzu-
torschen, welche der Kapitdaninnen der Flotte eine Schwester in alan-
fanischer Gefangenschatt hat. Nachdem sic immer mehr Verdéichuge
ausschhellen konnten {Finzelkinder, Geschwister sind verstorben
oder als Offiziere auf dem gleichen Schitt etc.), erhalten sic einen
Hinweis, der sic in Faviras Richtung lenkt. Deren Vertraure Trello-
na bestiitigt auf das Dringen der Helden hin den Verdachue: Faviras
Schwester Adifla saba Shantalla wurdce tatsichlich vor ciniger Zeit von
Oron versklavt und an die Paligans verkauft.

Als die Helden darauthin Favira in ihrer Kapitinskajiite zur Rede
stellen wellen, iberraschen sie sie dabet, wie sie einem zweiten Bo-
tenvogel gerade eine Nachrcht Gibergeben will. Als sie ihr Verrat vor-
werten, zelgt sie nur trineniiberserdmt auf den menschlichen Finger,
den thr die Rauchkreatur iiberbracht hat.

Da Favira davon dberzeugt ist, dass Gber kurz oder lang nun jeder
von ihrem Vertrauensbruch erfahren wird, will sic auch Stoerrebrandt
und Siebenwind in die Sache einweihen, die beide an dem daraut tol-
genden Gespriich eilnehmen. Favira ist wegen ihrer Schwester Adilla
villig verzweifelt. Tetder gibt es zur Zeit keine Maglichkeir, dic Arme
aus threr musslichen Lage zu befreien — ein Dilermma, das die Helden
nicht kalt lassen sollte. Sicbenwind verlangt schweren Herzens, der
verriterischen Capitanya das Kommando zu entzichen und sie in Ei-
sen zu legen, Doch Stoerrebrandt entscheidet anders: Er lisst Favira
lediglich bei den Géttern geloben, dass sie den Al'Anfanern bis zum
Ende der Allianz keine Intormationen dibermitteln wird, dann schicke

er sie hinaus, als set nichts geschehen.
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Siebenwind tobt: Stoerrebrandt fasse Favira nur deshalb mic Samt-
handschuhen an, weil sic eine Hindlerin ser, und aulierdem sei der
Ptettersack citersiichtig, weil Favira die vergangene Nacht 1o sviner
Kajiite verbracht habe. Stoerrebrandt entgegnet eisig, dass er seine zu-
kiinttige Braut nicmals den Halen zum Frall vorwerlen wiirde. Dann
weist er dem verbliittten Sicbenwind die Tiir (In den folgenden Ta-
gen wird sich zeigen, dass das Verhaltnis zwischen Stoerrebrando und
Sichenwind jetzt noch frostiger ist als je zuvor.)

Als Tavira tert ist, schiittet Stoerrebrande den Helden sein Hers aus.
Vor allem vertraut er thnen an, dass ¢s die Aranierin und thre Bezie-
hungen zur Mada Basari waren, deretwegen er den unangenchmen
Schrit unternahm, seine vorschnell geschiossene Verlobung mit Ma-
scha Hademann ritckgiingig zu machen. Scit Favira mit Sicbenwind
anbiindelt, muss er dariber hinaus mit seiner Eitersucht zurechtkom-
men. denn die heifibliitige Capitanvya ist lingst dabel, sein Herz zu
erobern, Er wollte thr die Schmach ersparen, dttentlich als Verriterin
gcbrandmarkt zu werden. Sobald er seinen Falkenring zuriickbekem-
men hat, will er um ihre Hand anhalten und shr das Lésegeld ttr ihre
Schwester zum Bravtgeschenk machen, Die Helden binet Vibare, sci-
nc Geheimnisse auch weiterhin so gut zu wahren, wie sic es bisher
getan haben. Die Zahl der Menschen, denen er vorbehaltlos vertranen
kann. wird leider immer kleiner.

Anmerkung: [iese Szene mag in Threr Runde ganz anders verlaufen
als hier skizziert. Die Helden kénnten beispiclsweise die Capitanya
von sich aus allen als Verriiterin vorfithren oder Stocrrebrandt glaub-
haft davon tiberzeugen, dass das Risiko, sie weiterhin als Schiftsfih-
rerin agieren zu lassen, zu grof ist. Improvisieren Sic in diesem Fall
und lassen Sic Sicbenwind, Stoerrebrandt und Favira konsequent im
Korsetr ihrer Schwichen handeln, um den neuen Ausgang des Ken-
Hiktes zu bestimmen. Wie dic Dreiecksgeschichte in Threr Runde am
besten verlauten sollte, wissen ahnchin Sie selbst am besten.

Der GEist DER BaronEess (2, WoCHE)

Seit der Abfahrt aus Kannemiinde spukr es aut der Jadedane. Die
durchscheinende Gestalt einer jungen Frau wird gesichrer, und bald
wagen sich die veriingstigten Matrosen nicht mchr aut das Vordeck.
Der ratlose Siebenwind bittet die Helden um Hilfe. Sie sollen der Sa-
che nachgehen und auf seinem Schitt die Grdnung wicderherstellen,
Urheberin der Vorfille ist der Geist von Bigesia von Rodebrannt, ciner
jungen bornischen Adligen. Ste war als Zuschauerin beim Stapellaut
der Jadedame zugegen, doch ein verschmithter Verehrer berettete ihr
ein grauenvolles Ende, indem er sie unter den Rumpt der ins Wasser
rutschenden Schivene stie. Scitdem fristet Bigesia thr Dasein als Ge-
fesselte Seele an Bord des Schiftes und wird crst erlost werden, wenn
der Titer seinen Mord gebiift hat. Und nach all den Jahren scheine
dieser Zeitpunkt nun gekommen: “Der Mérder ist an Bord, Odem-
triger”, haucht sie den Helden zu. “stralt ihn fir das Unrecht, das cr
mir getan!”

Héren sich dic Helden unter den Mannschatten der Schitle um, wer-
den sic beim Aften Ginson findig, einem Matrosen der Ungestéiim, der
beim Stapellaut der Jadedame dabel war und Gesicht und Namen
des Moérders kenou: Es war Kerneff Wandrescha, der nach Bigesias Tod
aus Festum floh und seit iiber zwanzig Jahren als Pirat und Halsab-
schneider in der Charvpuk lebt. In Kanneminde heverte er nun un-
wissentlich und unerkannt aul der Jadedame an, doch als die Helden
Ginson nach dem Schurken fragen, ennnert er sich, Kernelt wieder-
erkannt zu haben. Sobald dicser bemerke, dass er gejagt wird, versuchu
er seine Entdeckung zu verhindern. Sein crster Schrtt dazu ist, den
armen Ginson zu téten.

In dem Moment, in dem der Schurke seinen letzeen Atemzug aus-
haucht, geht Bigesias Geist mit einem hellen lachen in Borons Reich
cin. Ubrigens kénnen dic Helden auch durch Zufall aut eine kleine
Messingtafel in der Otfizicrsmesse (siche Seite 75) autmerksam wer-
den, die an die Verstorbene erinnert.
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Kerneff Wandrescha

Entermesser: INl 11+1\W6 AT 14 PA 12 TP 1W6+3 DKN
LeP 32 AuP 36 KD 14 MR 10 GS6 RS1

Wundschwelle: 7
Sonderfertigkeiten: Meisterparade, Defensiver Kampfstil, Finte
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Ein mit Sunsura {Geographia 213: Stufe 9;
Beginn 1 SR, Dauer 10 SR; Wirkung 1W6+3
SP/SR; Raserei (in 50% der Fille wie Blut-
rausch zu behandeln), dann Qelirium /
Schaden halbiert, Raserei, dann Delirium}
vergifteter Dolch steckt in Kerneffs linkem
Stiefel und eine Wiurgeschlinge in einer
versteckten Glirteltasche.
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Dic Mannschatt lisst die Helden datiir
hochleben, dass sie die verwunschene
Jadedume endlich wieder in cin ge-
wahnliches Schitt verwandelt haben,

Diese Szenc hat im spiteren Teil der
Uhertahre iibrigens ¢in Nachspicl: Sie-
henswinds fadedame war durch die Ver-

bindung mit Bigesias Geist ein ganz
besonderes Schitt, Nachdem die Hel-
den sie erldsen, verliert die Schivone
diesen Teil threr ‘Persénlichkeit’ (siehe
dazu auch Seite 74). Nariirlich bleibt
dies vom Kiipt'n nicht unbemerke. Dice
Jadedame war wie eine Freundin fir
thn. und als ihm 1n den kommenden
Tagen und Wochen klar wird, dass dic
Helden ihr "dic Seele geraubt haben’,
wandelt sich sein Verhilliis 2u thnen:
Er gibt ihnen, Vibarts Handlangern,
die Schuld an seinem Verlust, Nur die
Tatsache, dass er sclbst sic wegen des
Geistes zu Hille helte, hile ihn daveon
ab, dic Helden offen zu beschuldigen.
Dach erstchrihnen zunehmend feind-
selig gegendber und verzichtet fortan
duraut. sic um Hilfe zu bitten. Ein
weiteres Mosaiksteinchen tHigr sich in
das Bild, das den unweigerhichen Zer-
fall der Allianz zcigt.

SCHLATIGET an Borp

(3. WocHE)

Dic Flotte begegnet einer Thalukke,
die scheinbar fiihrerlos Kreisc in der
tiirkisfarbenen See zieht. Thre gesam-

e Mannschatt hockt oben in der Ta-
kelage und winkt den ankommenden

Schiflen treudig rufend zu, Die Tiger
von Muraskan gehiet dem berithmien Schmuggler Kodnas Han, der
seit liber zwanzig Jahren heimlich Konmerbande aut die Insel bringt
und mit den Schitten aus Perricum und Tuzak Haschmich spielt. Sei-
ne Kleidung ist schreiend bunt, und sein dichter Barr und dic Augen-
klappe weisen thn als waschechten Scebiiren aus.

Wie die Florte durch lautes Rulen von der Tiger erfihn, 15t das Schitt
nach Brabak unterwegs, um beim Bund des Roten Salamanders ma-
raskanische PHanzen und Tiere gegen alchimistische Elixiere einzu-
tauschen, Doch seit am Vortag cine Kiste mit lebenden Noralee-Ouwern
zu Bruch ging, kriechen mehrere der tddlich giltigen Schlangen an
Bord herum. Kodnas und seine Matrasen haben den Ottern das Deck
berlassen, wihrend das Schitt steuerlos umhertreibt. Nur mit Hilte
der Garethias kiinnen sic sich aus threr misslichen Lage betreien,

Fiir die Schlangenjagd schiitzen sich die Helden am besten mic Ra-
stungen, die alle Kérperteile bedecken, oder einem ARMATRUTZ.
Vwenn ciner der Helden den REPTILEA beherrschr, kann cr die No-
ralec-Orrern leicht hervorlocken {und sich damirt selbst in cine brenz-
lige Situation begeben). Ansensten fihlen sich die Schlangen von
Nahrungsgeriichen (Trerkrnde-Probe +3) und Magie (Magickunde-
I'robe +8) angezogen. Als die letztc Schlange ot oder eingefangen
ist, kommt Kodnas plétzlich ins Grilbein, Enthielt die Kiste nun sechs
oder sicben Schlangen?

~

Versuchen Sie {ibrigens zu vermeiden, die Helden in dieser Szene
reihenweise zu vergitten. Wird cin Held dennoch gebissen, so droht
ihm kurzfristig keine Getahry in cin paar Monaten oder Jahren jedoch
wird er mit Sicherheit sterben. Glitcklicherweise lisst shm dies genug
Zeit, um ein Gegenmittel zu hinden. Das kénnte das Antidot eines ge-
nialen Alchimisten scin, der KLARUM PURUM cines mesterlichen
Heilmagiers oder Wasser aus den peraineheiligen Quellen in Hsur. Es
sollte aber durchaus ein cigenes Abenteuer darstellen, das Heilmittel
»u erlangen.

Noralec-Ottern
Biss: INI 9+1WB AT 13 PA 2 TP 1W3+1 (+Gifth* DKH
LeP 4 AuP12 KD 10 MR6/2 GS3 RS2 GW7
Wundschwelle: 5

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff {SP statt TP), sehr kleiner Gegner
(AT +4/ PA +7}

* Das Gift (Stufe 20} wirkt langsam, aber tddlich (atle zwei Monate perma-
nenter Verlust von 1 Punkt KO und 1W3 LeP, erfolgreiche KO-Proben +2
verzgern die Giftwirkung — bei gelungener Resistenz-Probe sind diese KO-
Proben um 2 Punkte erleichtert statt erschwaert),
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Als Dank fiir ihre Hilfe beschenkt der Schmugglerkapitdn die Helden
grofzigig mit Horuschensl, Wirselsalben und Yaganniissen.

WEeitere EREiGNiSSE

Sie kbnnen die Uberfahre gerne mit weiteren Ereignissen ausschmii-
cken. Verwenden Sie dazu die Begegnungstabelle (Seite 86) oder ge-
stalten Sie die folgenden Idcen aus:

£ Sabotage: Auf der Ungestim werden Geschiitze sabotiert und
Wasservorrite versalzen. Die Helden miissen den Saboteur enttarnen,
bevor er das Mengbiller Feuer im Magazin entziinden kann. Ent-
scheiden Sic, ob cin alanfanischer Kollaborateur oder ein fanatischer
Diencr Charyptoroths den Untergang des Schiffes plant.

€ Zwictracht: Ein Streit zwischen Faenwulf Swafnansson und Le-
gura Rintelli eskaliert derart, dass beide ihre Schiffe mit geladenen
Geschiitzen aufeinander zusteuern, Dic Helden miissen vermitteln.
&P FloBleute: Der Flotte nihern sich zwei Rundflsfe der Tocamuyac,
auf denen die Zorgan-Pocken ausgebrochen sind (siche Geographia
2069). Sollen die FléBe vorsorglich versenkt werden, wie die Kapitine
verlangen, oder kann den Kranken geholfen werden?

€ Walfriedhof: In einem Sargasso-Feld befinden sich die frischen
Gerippe dreier Zwergwale. Jeder Fetzen Fleisch wurde fein siduberlich
abgenagt. Welche Kreatur ist zu so etwas in der Lage? Und ist sie noch
in der Nihe?

Die SEEscHLacHT vOR ILTOKEN

Es ist die vierte Wache. Iltoken ist bereits in Sicht, die Uberfahrt neigt
sich threm Ende zu.

BEse Zum Vorlesen oder Nacherzidhlen:
‘ I8 “Segel. voraus!”, ruft der Toppgast aus dem Krii-
! 1 hennest,

: Threilt gerade zur Reling, als sein Ruf zum zweiten
mal crschallt: “Segel voraus!” Taesiichlich, am Horizont sind die
Segel zweier Schiffe zu sechen. Moment, nicht zwei, sondern ...
“Segel voraus! Segel voraus!”

Auch aufden anderen Mastspitzen curer Flotte werden nun Rufe
laut, werden Schiffe gesichtet. Immer mehr Segel tauchen iiber
den Wellen auf, sechs, acht, cs nimmt kein Ende.

Als die Rufe endlich vercbben, steuert ihr auf eine Flotte zu, die
beinahe ¢bense groB ist wie die eure. Und die schwarzen Segel
lassen keinen Zweifel daran, unter weicher Flagge die Schiffe
fahren: der alanfanischen.

Endc des Jahres 1029 BF schickte Al’Anfa cin halbes Dutzend Potten
und Zedrakken als Entsatz nach Port Stoerrcbrandt. Nachdem sie ein-
getroffen waren, konnte Phranya Yalma Zornbrecht endlich damit be-
ginnen, die Schitze der eroberten Kolonie zu verschiffen. Sie liel} die
Laderiume der sechs Frachtschiffe mit Edelhélzern, Gewiirzen und
anderen wertvollen exotischen Waren aus den Speichern der Stadt fiil-
len und stellte ihnen vier kampffihige Geleiwschifle zur Seite. Vor zwei
Tagen stach die Gewiirzflotte in See, um dic kostbare Ladung in die
Perle des Siidens zu transporticren.

Erfahrene Seeleute unter den Helden erkennen schnell, dass die Flotte
der Allianz dem alanfanischen Konvoi iiberlegen ist. Am Wasserstand
der Pouen kann man zudem ablesen, dass sie schwer mit den Schiit-
zen der Gewlirzinseln beladen sein missen. Es winkt also reiche Beu-
te. Siebenwind, der Admiral der Allianz, hilt darum auch geradewcgs
auf den feindlichen Konvoi zu, woraufhin die Freibeuter und Hiindler
seincm Beispiel folgen und gleichfalls auf Angriffskurs gehen. Die
gegnerischen Schiffe versuchen noch, zuriick in Richtung Port Stoer-
rebrandt zu flichen, doch die bauchigen Frachtschiffe sind zu schwer-
fillig. Schon stofien dic Schiffe der Allianz in Keilformation mitten in
den Konvoi hinein. Die Seeschlacht vor Tltoken hat begonnen.

Baid schwirrt die Luft zwischen den Schiffen von den Geschossen der
Bordrotzen. Krachende Einschlige begleiten die Treffer der Rotzen-
kugeln, und die Wellen hallen wider von den Befehlen der Kapitine,
den Schreien der Matrosen und dem Jubel der Besatzungen, wenn ein
Geschiitztreffer das gegnerische Deck verwiister. SchlieBlich sind die
Schifte cinander so nahe, dass die Enterhaken ausgewaorfen werden.
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Wenn Sic die Seeschlacht nach den Seekampfregeln ausspielen, neh-
men Sic den Hexfeldplan ohne Kiistenlinien, ignorieren alle Kii-
stenlinien und platzieren beide Flotten an den entgegengesctzten
Schmalseiten des Feldes.

DiEe ScHIFFE DER GEWURZFLOTTE

Die alanfanische Flotte besteht aus den folgenden Schiffen:

® Dic Pfeil-Bireme Nermekaths Wort gehbrte zu Phranya Yal-
ma Zornbrechts Angriffsflotte. Kapitiin Diamantec Bonareth
hat die Befehlsgewalt iber den gesamten Konvol inne. Seine
raubvogelhafte Galeere ist das wehrhafteste Schiff der Flotte
(Besatzung: erfahren und Veteranen), im Kampf Schiff gegen

" Schiff ist sie lediglich der Jadedame und der Ungestitm unter-
legen. ’
£» Die beiden Dromonen Stachel und Natter sind leichee,
wendige Galceren, gering bewaffnet, aber duBlerst schwer zu
treffen. Thre Séldner (jeweils 12 Mann) sind erfahrene Miinner
und Frauen. .
& Die Lorcha Hesindigo ist das kleinste und schnellste der ¢
Frachtschiffe. Aus diesem Grund hat sie dic wertvollste Ladung
an Bord: Versteckt zwischen Zuckerrohr und Kartoffeln ruhen
zwei Quader Mir-Theniok, die auf dem richtigen Marke leicht
eine fiinfstellige Summe erzielen kdnnten. Das Schiff verfiigt

i dber eine erfahrene Mannschaft und ist verhiktnismiiBig gut
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bewaffner: Fiir jedc Rotze stehen zwei Schuss Menghiller Feu-

er zur Verfiigung. Y
€% Mit ihren vier Masten wirke die Zedrakke Altoum gefihrli-
cher als sie ist: Ias behibige Segelschiff hat keine Séldner an
Bord und die wenigen Geschiitze sind nicht mit Mengbiller
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Feuer bestiickt. Die Besatzung ist uncrfahren bis erfahren.

&® Auch das kleinere Schwesterschiff der Aitoum , die dreima-
stige Zedrakke Khunchomer, verfiigt nicht iiber S6ldner oder
Mengbiller Feuer. Dafiir befindet sich ein groBier Kiifigin ihrem
Laderaum. Darin sind etwa dreiflig Miniwatu eingepferchr, die
den Sklavenfingern aufltoken in die Hinde fielen. In Al'Anfa
sollen sie als Sklaven verkauft werden.

€ Bei der Seetrdumer, der Alessandra und der Corapia handelt
es sich’im Potten, plumpe Frachtschiffe, deren grofe Ladung
sic noch langsamer und:schwerfiilliger macht, als sie ohnehin
schon sind. Fiir cinen wendigen Freibeuter oder Handler sind
diese drei Schiffe lcichic Beute. Einem Enterangriff leisten
ihre unerfahrenén Besatzungen keinen nennenswerten Wider-
stand.

& Dic Nachhut wird von der Schivone Tapferkeit gebildet. Sie
} gehore den Piratenjigern von Port Stoerrebrandt, den Seewdl-
] fen, fiel aber beim Angriff auf Port Stoerrebrandt Phranya Yal-
ma in die Hinde. Die Bauweise der Tapferkert gleicht der der
Jadedame. Allerdings ist sic nicht mehr so kampfstark wie Sie- :
benwinds Schiff, denn die Scewdlfe versuchten im Angesicht ¢
der Niederlage, dic Tapferkeit zu versenken. Die Al'Anfaner
retteten die Schivone, doch sie trug so schwere Schiiden davon,
dass sie immer noch leichte Schlagseite hat. Die Besatzung ist
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i zwar leidlich erfahren, aber die Geschiitzbediener der Rotzen -
;  und Hornissen nur schlecht ausgebilder.
H ‘
4
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i [
: DieE HELDER inm DER SCHLACHT: ;
% Wie Sic Ihre Gruppe in die Schlacht einbinden, hingt natiir- :;
¢ lich vor allem davon ab, auf welchem Schiff sich die Helden :.
! befiriden. Voraussichdich wird dies die Iskaria sein, doch auch™
v glle anderen Schiffe sind méglich — cinzig die Jadedame kommt E
nicht in Frage, da Sicbenwind den Helden bereits zu sehr miss-
traut, um sic tagein, tagaus als Passagiere an Bord zu dulden. 3
Versuchen Sie nach Miglichkeit, die Helden wie vorgeschlagen ':

in einen Enterangriff zu verwickeln (siche dazu auch Klarzum {
Entern! rechts). Wenn die Charaktere licber an Bord ihres je-  }
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! ken.“Zudem erdffnet ihnen ihr Offiziersrang die Moglichkeir,

B e

. weiligen Schiffes bleiben wollen, ist das ebenfalls keid Problem:
2o In diesem Fall kénnen sie vom Deck aus in die Schlacht ein-
1+ greifen, etwa durch Fernkampfangriffe, Magie oder Gotterwir-

eine wichtige Aufgabe an Bord zu iibernehmen: das Bedienen
der Geschiitze, das Anfithren von Kimpfern und dergleichen
mehr. Scheuen Sie sich nicht, Meisterfiguren verwundet zu
Boden gehen zu lassen, um cinem Helden einen: passenden
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Posten freizurdumen.
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Die Helden haben in dieser Szene die Gelegenheit, mit dem Enter-
messer in der Hand ein feindliches Frachtschiff zu entern — wie echte
Freibeuter eben. Man gewiihrt ihnen sogar die Ehre, den Enterangriff
anzufithren und sich als Erste am Tau heriiberzuschwingen. Doch
das Seeriiuberleben birgt seine Tlicken: Kaum sind die Helden an
Bord des Al Anfaners gelander, driicken ungiinstige Winde die beiden
Schiffsriimpfe wieder auseinandcr, bevor die verbiindeten Secleute
den Helden folgen kénnen. Die Schiffe losen sich veneinander, der
Fluchtweg ist versperrt. Bis ein weiteres Entermanéver gelingt und
Verstirkung eintrifft, missen die Helden sich der feindlichen Mann-
schaft alleine erwehren.

Gonnen Sie den Helden das Erfolgserlebnis, diese Situation aus eige-
ner Kraft zu meistern und dic gegnerischen Seeleute im Alleingang
zu besiegen. Immerhin handelt es sich nicht um erprobte Séldner,
sondern um einfache Handelsmatrosen, denen das Leben lieber ist
als die Gewdirze irgendeines Granden. Schon mit ihrem todesverach-
tenden Sprung mitten in die Ubermacht hinein haben die Helden
die Moral ihrer Gegner erschiittert, so dass diese allenfalls zbgerlich
angreifen, Wenn dic Helden jetzt durch geschickte Drohungen, ein
Exempel ihrer Entschlossenheit eder ein verlockendes Angebot den
gegnerischen Kapitin (oder seine Mannschaft) davon iiberzeugen,
dass eine Kapitulation dic beste Losung ist, um Blutvergiefien zu
vermeiden, ibergeben die Sccleute thnen das Schiff. Zeigen die Hel-
den jedoch Schwiche und Unsicherheir, miissen sie sich zunichst im
Kampf Mann gegen Mann Respckt verschaffen, bevor sie erneut auf
dic Secleute einwirken kénnen. Solltc s ihnen allerdings gar nicht
gelingen, ihre Gegner einzuschiichtern oder zu besinftigen, werden
sie wohl oder iibel auf thr Talent Sehewimmen zurickgreifen miissen,

Wihlen Sie ein geeignetes gegnerisches Schiff aus, dessen Ercberung
die Helden heraus-, aber nicht iberfordert. Dic Mannschaft einer
Potte diirfte jede Heldengruppe alleine besiegen kénnen, auf einer
Zedrakke ist schon raffinierteres Vorgehen notwendig, und die Kape-
rung der Hesindige oder gar einer Dromone sollte nur eine wirklich
kampfstarke Heldengruppe im Alleingang bewiltigen kénnen.

Astrunnic

Als die Schlacht sich dem Ende zuneigt, bemerken die Helden, dass
etwas Ungewdhnliches vor sich geht: Ein Schiff beteiligt sich nicht
an den Kimpfen, sondern fihrt unter vollen Segeln in siidéstlicher
Richtung davon — geradewegs nach Port Stoerrebrandt, Obwohl die
Karavelie bereits mehrere Meilen entfernt ist, ist sie unzweifelhaft als
Legura Rintellis Szifett zu erkennen. Es kann nur einen Grund dafiir
geben, warum sich dic Hindlerin von der Seeschlacht entfernt: Sie
will die Al'Anfaner in Port Stoerrebrandt vor der Freibeuterflotte war-
nen und sich daran eine goldene Nase verdienen.

Dic Helden knnen die gewonnene Prise in den Hinden ihrer Ver-
biindcten lassen und auf die Jadedame {ibersetzen, die gerade zur
Verfolgung ansctzt, denn auch Siebenwind hat Leguras Verrat be-
merkt. Zwar befindet sich die Hilfte seiner Leute noch immer auf
der geenterten Tapferkeit, doch wiirde es zu lange dauern, die gesamte
Mannschaft wieder an Bord zu nehmen. So nimmt der Kipt'n mit
den Helden vorlieb und stellt auch seinen Groll gegen sie hintenan
— zu wichtig ist es, Legura aufzuhalten. Wenn Phranya Yalma Zorn-
brecht vor der nahenden Flotte gewarnt ist, wird die Riickeroberung
Port Stocrrebrandts nahezu unméglich werden.

Das Fehlen der meisten Offiziere und Matrosen erschwert das schnel-
le Vorankommen der Jadedame, und ¢s ist lange Zeit unsicher, ob sic

Leguras Karavelle bis zum Einbruch der Dunkelheit eingeholt haben
wird, Helden, die sich mit der Secfahrt auskennen, kénnen sich in
dieser Szene als Ersatz fiir die fchlenden Othziere der Jadedanie be-
titigen und zum Beispiel das Steuerrad tibernehmen, als Navigator
glinstige Swrdmungen erkennen oder an Sirhano ‘Linkhaks’ Stelle dic
Geschiitzmannschaft anfithren. Kurz bevor die Praiosscheibe hinter
dem Horizont verschwindet, entscheidet die Jededame das Rennen
fiir sich. Die abtriinnige Legura stellt sich zum verzweifelten Kampr.
withrend Siebenwind den Befehl gibt, niemanden an Bord der Stifers
zu verschonen.

Dic Schiffswerte ciner Grangorer-Hai-Karavelle finden Sie bei den
Scckampfregeln ab Seite 88. Thre Matrosen haben die gleichen Werte
wic die der fskaria (siche Seite 83).
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Als Legura unter den Klingen von Siebenwind oder den Helden surbr,
wirft ihre Mannschaft die Waffen fort. Siebenwind gibt seinen Leuten
den Befehl, sich auf die Schivone zuriickzuziehen und die Sivlerr mu
Mann und Maus zu versenken. Er lisst sich nur mit handfesten Argu-
menten davon abbringen, die Giberlebenden Matrosen nicht zu Efferd
zu schicken; die Karavelle versenke er aber in jedem Fall.

STREIT vIITER SiEGERN

Als die Jadedame nach dem gewonnenen Seegefecht zu den anderen
Schiffen zurfickkehrt, ist die Schlacht schon lange zu Ende. Efterd
und Rondra waren der Allianz hold. Kein alanfanisches Schift konnte
entkommen, alle wurden versenkt oder geentert. Auf Seiten der Alli-
anz halten sich dic Verluste in Grenzen. Neben der Stilerr ging nur
ein weiteres Schiff verloren: Ylan-td Purpurrochens Peré IV verbrann-
te im Mengbiller Feucr der Stachel. Die Kapitinin und der Grobeil
ihrer Besatzung kamen aber mit dem Leben davon. Wenn das fiir die
siegreichen Seeleute kein Grund zum Feiern ist. Und se lassen die
Kapitine der Allianz schnell noch dic Schiitze aus den alanfanischen
Laderiumen in die ihrer eigenen Schiffc schaffen und teilen Wach-
mannschaften fiir die besiegten Schiffe cin, wihrend thre Matrosen
bereits lautstark den Anstich der Rumfisser fordern.

Doch niche alle sind zufrieden mit dem Verlauf der Schlacht und
der Verteilung der Beute. Als Siebenwind mit Swoerrcbrandt und den
anderen Kapitinen zusammentrifft, fammt der Streit zwischen Frei-
beutern und Hindlern ein weiteres Mal auf.

Redebeitrige von Freibeutern und Hiindlern

& “Ich gratulicre Euch zu Eurem Sieg, Admiral Siebenwind. Gut
gemacht, mein Freund! Und das Beste ist, dass kein Frachtschitt ver-
senkt wurde. Der finanzielle Verluse wiire schrecklich gewesen.™ (Vi-
bart Stoerrebrandt)

€P “Ich verlange, dass die Freibcuter ¢inen gréfieren Beuteanteil be-
kommen als ausgemacht. Wir Kaperfahrer haben im Kampt gegen
die Kriegsschiffe Al'Anfas ganz ablein geblutet, wiihrend dein Hind-
lerpack darauf verzichtete, sich mit uns die Hiinde schmurzig zu ma-
chen. Feiglinge verdienen keine Beute.” (Siebenwind)

&P “Ich habe mit meinem Schiff ganz alleine eine Potte besiegt. Und
jetzt verlangt Thr, dass ich meine Prise mit Euch teile? Ihr seid wohl
nicht bei Trost!” {Ignacio de la Vincente)

4 “Dic reich beladenen Frachtschiffe wurden fast alle vor Handels-
fahrern aufgebracht. Ihre Hilfe im Gefecht gegen die kampfstarken
Galeeren hat uns Freibeutern dagegen gefehle. Ein Zufall? Qdcer habe
Thr Eure Leute absichtlich zuriickgehalten?” (Rodrigo ay Lanareo)
£ “Welch ein Affront! Wenn Thr es genau wissen wollt: Ich war im
Begriff, mit der Ungestiim die alanfanische Bireme zu vernichten.
Doch eine Karracke ist eben nicht so wendig wic eine Galeere, und
bevor ich eine Schussposition erreichen konnte, war sie bereits be-
siegt.” (Hildegund von Viereichen)
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&® “Humbug! Du Pisslache hast doch absichtlich deinen klapprigen
Klétenkahn zuriickgehalten, bis die Schlacht entschieden war, damit
dein Pudel von einer Frisur nicht durcheinander gerit!” (Balbina ‘die
Harpyie”)

€® “Wer andeutet, wir Hindler hitten Euch Freibeuter den Fischen
zum Fral} vorwerfen wollen, sollte besser seine Klinge griffbereit ha-
ben! {Fruse) Um Alverans Willen, Faenwulf, steckr die Axt weg. Das
war doch nur eine Redewendung.” (Thamos Scherenschleifer)

£¥ “Denke an Euren Schwur. Thr alle. Wir sind Verbiindete, Hindler
wie Freibeuter, und wir alle haben in der Schlacht Verluste erlitten,”
{Favira)

£ “Icgura starb, weil sic uns verrier, Ich dagegen verlor mein Schiff
im chrlichen Kampf.” (¥Ylan-ti Purpurrochen)

€% “Was beschwert Thr Euch, Verchrteste? Nach der Schlacht habt
Thr gleich die Aitoum fiir euch beansprucht. Sie ist cin prichutgercs
Schiff als Euer altes, will ich meinen.” (Selim di Zcforika)}

Wie schon wihrend der Verhandlungen in Kannemiinde ist auch in
diesern Streit eine Vermittlung der Helden dringend angeraten, damit
die Grilben zwischen den beiden Lagern nicht noch tiefer werden.
Letztendlich bleibt ¢s bei der vorher ausgehandelten Beuteverteilung,
wodurch das Misstrauen der Freibeuter gegeniiber den Hindlern al-
lerdings noch weiter verstiirkt wird, Die Zusicherung, dass die Hind-
ler beim Angriff auf Port Stoerrebrandt in vorderster Front mitkdmp-
fen werden, kann daran nichts dndern.

PorT STOERREBRANDT

Port Stoerrebrandt fiir den eiligen Leser

Einwohner: ca. 700 Kolonisten

Wappen: silberner Seewolf in einer blauen Scheibe auf Rot (Botn-
land}, silberner Falke auf Rot (Haus Stoerrebrandt)

Herrschaft / Politik: Gouverneur Hadulf Rademann verwaltet dic
Niederlassung als Vertreter des Handelshauses

Garnisonen: 1 Kompanie Neersander S8ldner, dazu ca. 150 Pira-
tenjiger der ‘Seewdlfe’

Tempel: Efferd (mit Swafnir-Schrein), Rondra, Travia, Phex-
Schrein

Wichtige Gasthife: Hotel 'Vikko Stoerrebrandd’ (Q6/P7/510)
Besonderheiten: Gewlirzgeruch, Verehrung des Stadtgriinders
Stimmung in der Stadr: Der Stolz der Stoerrebrandter, einen Fle-
cken Zivilisation am Ende der Welt aufgebaut zu haben, geht mit
groBer Frommigkeit und Sittentreue einher.

Was die Bewohner diber die Stadt denken: “Der GroBe Vikko hat
cinc Stadt im Nichts geschaffen, und alle, die hier Icben diir-
fen, sind scine Kinder und Erben.” (cin Altcingesessencr); “Du
redest Quatsch, es gibt iiberhaupt keine gréfiere Stadt als Pore
Swerrebrandt.” (ein Kind), “Bitte nehmt mich mit, bringt mich
fort von hier!” {ein siidlindischer PAanzer)

GEescHicHTE

Vikko Stoerrebrandt, der Vater des heutigen Handelsfiirsten Stover
Stoerrebrandt, versuchte im Jahr 963 BF, eine Ansiedlung auf Iltoken
zu griinden. Hitze, Krankheiten und die Feindseligkeit der Wald-
menschen vertricben ihn nach wenigen Wochen von der Insel. Aber
Vikko gab nicht auf. Drei Jahre spiter landeten seine Schiffe erncut
an den Strdinden der Gewiirzinsel, mit mehr Kolonisten und besse-
rer Ausriistung an Bord. Er griindete seinc Siedlung ein zweites Mal,
und diesmal suchte Vikko von sich aus das Gespriich mit dem Stamm
der Miniwatu, Fiir Glasperlen, Tuche und eine Hand voll Metallwaf-
fen kaufte er das Wohlwollen der Waldmenschen und den gesamten
nordlichen Teil der Insel. So entstand die #lteste und bis heute ertrag-
reichste Kolonie in der Charyptik.

Das Leben am Rand der Griinen Hélle erwies sich als tiickisch, und
auch der Frieden mit den Miniwatu war anfangs noch briichig. Doch
mit der Zeit kamen Vikkos Siedler besser mit threr Umgebung zu-
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! Bis spit in die Nacht feiern die Mannschaften der Al-
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lianz ihren Sieg. Helden, die sich unter die singenden
e =} und trinkenden Matrosen mischen, fillt auf, dass die

Kampfeslust der Seeleute nachgelassen hat. Die grolie Beute, die heute
gemacht wurde, hat den Glanz des bevorstehenden Gefechts mit alan-
fanischen Elitestldnern crheblich getriibt. Die Matrosen wiirden am
liebsten ans Festland fahren und ihre Heuer im Hafenviertel durchbrin-
gen. Denn was niitzen einem die heute verdienten Dublonen, wenn
man Gibermorgen im Kampf um Port Stoerrebrandt den Tod findet?
Am anderen Morgen werden alle Kriegsschiffe des Gewiirzkonvois
(also die Schiffc Nemekaths Wort, Stachel, Natter und Tapferkeir), dic
die Schlacht tiberstanden haben, von der Allianz versenkt. Dic befici-
ten Rudersklaven und Miniwatu fiillen die Liicken, dic die Schlacht
in dic Besatzungen der Allianz-Schiffe gerissen hat. Alle {iberleben-
den Kapitine und Offiziere des alanfanischen Konvois werden in
Eisen gelegt, ihnen soll nach der Befreiung Port Stoerrebrandts der
Prozess gemacht werden.

Die Mannschaften der gekaperten Handelsschiffe dagegen diirfen
neue Kapitine aus ihrer Mitte wihlen, Nachdem diese cinen Eid
geleistet haben, nie mehr unter der Flagge Al'Anfas zu fahren, diber-
geben Stoerrebrandt und Siebenwind ihnen die leeren Schiffe und
lassen sic ziehen.

Dic Flotte der Allianz nimmt wieder Kurs Siidost und erreicht am
Abend des folgenden Tages die Bucht von Port Stoerrebrandt.

recht, und spiitestens, als thnen die Haltbarmachung des Mir-The-
niok gelang, begann ihre Stadt endgiiltig zu prosperieren. Als der erste
reich beladene Gewiirzkonvoi Festum erreichte, verbreitete sich der
Name der Siedlung im ganzen Bornland und dariiber hinaus. Die
Zahl der Einwohner wuchs, genauso wic dic der Gewiirzplantagen,
dic heute beinahe ein Dutzend Rechtmeilen bedecken. Durch die Ko-
lontalwaren wurden dem Handelshaus Stoerrebrandt hohe Gewinne
beschert. Doch die Kolonisten bauen die Gewiirze nicht nur selbst
an, sondern kaufen auch grofic Mengen von den Miniwatuy, die dafiir
eigene Plantagen unterhalten. Dass diese versklavte Utulus fiir sich
arbeiten lassen, wird von den Stoerrebrandern {ibrigens geflissentlich
ignoriert.

Vikko besuchte die Kolonie vor seinem Tod nur noch ein einziges Mal.
Noch heute ist der Tag seiner damaligen Ankunft ein Feicrtag. Bis auf
cinen kurzen Aufstand der Pflanzer, der den derzeitigen Gouverneur
zwang, die Abschaffung ebendieses Feiertages riickgidngig zu machen,
und einen Ausbruch der Blauen Keuche im Jahr 998 BF weist die Ge-
schichte Port Stoerrebrandts keine nennenswerten Ereignisse auf.

PoLitik_

Port Stoerrebrandt untersteht einem Gouverneur, zu dessen Titeln
unter anderem Admiral-Protcktor des Feuermeeres’, ‘Herzog der Ge-
wiirzinseln’ und ‘Landgraf von Iltoken’ gehdren. Der Gouverneurs-
rang ist Ubrigens nur informell, dic offizielle Bezeichnung lautet
Statthalter.

Der Gouverncur wird zwar in aller Form von der bornischen Adels-
versammlung eingesetzt, nichtsdestotrotz beschreibt der Name der
Stadt die hiesige Machuverteilung sehr zutreffend. Hier geschieht
nichts ohne das Wissen und die Zustimmung Stover Stoerrebrandts,
und es ist ein offenes Gehcimnis, dass ein Statthalter, der das Interesse
des Handelsimperiums missachter, damit rechnen muss, als Emissir
des Bornlandes bald eine Expedition zu den Jaguar-Inseln zu beglei-
ten. Und da der Gouverneursposten iiberdies groBziigige Pfriinde mit
sich bringt, liegt die Loyalitdt seines Inhabers stets klar auf Sciten des
Handelshauses.

Die GOUVERNIEVRSFAMILIE

Gouverneur Radulf Hademann ist ein konservativer Mann, der den
vertrauten Gang der Dinge schiitzt und dafiir unter den Kolonisten
recht beliebt ist. Seine geringe Tatkraft gereichte ithm in seiner bisher
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ruhigen Amiszeit zum Vorteil, denn in Ermangelung von zu bewilu-
genden Krisen gab cs nichts, was cr hiitte falsch machen kénnen.
Scine Frau Tessia Hademann ist cine geltungssiichtige Frau, die sich
nach héfischem Leben, Rang und Einfluss sehnt. Port Stoerrebrandt
ist fiir sic wic das Ende der Wel, und wenn sie schon niche in den
Genuss von Hofbillen und Adelstiteln kornmt, dann doch wenigstens
ihre Kinder. Darum kiAmpit sic mit ausgefahrenen Krallen fiir die
Hochzeit ihrer Tochter. Vibart Stoerrebrandts Falkenring teiigt sie Tag
und Nacht an einem Band um den Hals,

Sohn Miljan ist zwanzig und cin remantischer Taugenichts. Er hat
dic Verwalwung einiger Plantagen inne, doch wihrend er die Arbeit
scinen Schreibern {iberlisst, verfasst er Licbesgedichrte, die er irgend-
wann einmal seiner spiteren Gelicbten ins Ghr hauchen will, Tessia
versucht seit Jahren, eine geeignete Braut aus dem bornischen Adel
fiir Miljan zu finden.

Mascha schlieBlich ist ein blasses Midchen von sechzchn Jahren, nicht
von blendender Schénheit, aber ansehnlich und mit guten Hiiften
ausgestattet. Sie hat lltoken seit zehn Jahren nicht verlassen und weiB
nur sehr wenig tiber die Welt. Der Heirat mit Vibart sieht sie halb
ingstlich, halb aufgeregt entgegen.

DiE StTimmvunc io per Stap¥t

Die meisten Bewohner Port Stocrrebrandts sind bornischer Abstam-
mung. Sie unterscheiden sich von den Sidlindern durch ihre helle
Haut und bilden eine enge Gemcinschaft, dic tulamidische Seeleute
oder Sitdmeerfischer als AuBienseiter betrachtet. Noch mehr Misstrau-
en bringt man entlaufenen Utulu-Sklaven entgegen, da es das Ver-
hiltnis zu den Miniwatua triitben wiirde, sollte man sic in der Stade
aulnchmen.

Die Stoerrcbrander sind niichterne Leute, denen die schwere Arbeit
keine Zeit fiir Freidenkerci kisst. Sie beten regelmillig zu den Géttern
und kleiden sich auch in der grsBten Schwiile ordentlich bedecke. Die
ferne Heimat, die dic zwcitc und dritte Generation noch nie gesehen
hat, wird in Geschichten und Liedern verkliirt, Stadigriinder Vikko
gar wie ein Heiliger verehrt.

Da Port Stoerrebrandt nur-wenige Male im Jahr von Handelskonvois
versorgt wird, sind viele Dinge des tiglichen Lebens selten und teu-
er. Dazu gehéren vor allem Tabak, Schoaps, Honig, Kerzen und Ol
aber auch Munition und Teer zum Abdichten von Schiffsriimpfen.
Da die Kolonisten mit Wechseln bezahlt werden, sind sogar Miinzen
rar auf Htoken. Trifft ein Konvoi aus Festum ein, kann der Uberfluss
an bestimmten Waren dagegen groteske Ziige annehmen: So verfault
scit Monaten eine Schiffsladung Pergament, die als Vorrat fiir viele
Jahre gedacht war, in einem Hafenspeicher. Und weil es an Leinwand
fehlt, verwendet man als Flicken bliitenweiie Taschentiicher, die den
Segeln der Piratenjiger hustige weille Sommersprossen verleihen.

Der KvLt vm Vikko

Vikko Stoerrebrandt ist mehr als nur der Griinder der Siedlung. Er
gilt als legendirer Stadwater, der mitten im wuchernden Chaos eine
gottergewollte Ordnung schuf, wo vorher nur das Gesetz vom Fres-
sen und Gefressenwerden herrschte. “Viterchen Vikko' erfihrt in Port
Stoerrebrandt cine Verchrung, die andernorts einern Heiligen zuki-
me, Sein Name und scine Person prigen diverse Redewendungen der
‘Vikkolonister’, erwa den Ausruf “Bei Vikkos groBer Zehe!” oder der
Begriff “Griindereintopf” fiir ein nahrhattes Gericht aus Kartoffeln
und Wurzelgemiise, das er sehr gerne gegessen haben soll. Grofter
Schatz der Kolonisten ist ein Knochen von Vikkos Oberschenkel, der
nach scinem Tod im Bornland den Weg nach Tltoken fand und sich
nun als Reliquic in einer Vitrine im Gouverneurspalast befindet. Da-
neben sind weitere Gegenstiinde ausgestellt, die angeblich aus Vikkos
Besitz stammen.

Die Geweihten Port Stoerrebrandts weisen regelmiBig darauf hin,
dass der vermeintliche Heilsbringer die Stadt lediglich des Profits we-
gen griindete, Schirfere Kritik wird aber nicht mehr geiibt, seit ein
reisender Tierkundler in Vikkos Knochen den eines Schafes zu er-
kennen glaubte und daraufhin aus der Stade gejagt wurde (angeblich
versteckt er sich heute noch im Dschungel).

StapisiLD

Port Stoerrcbrandt licgt auf der Nordseite der Insel im Innern emner
trichterférmigen Bucht, etwa drei Meilen vom offenen Meer entfernt.
Der Fluss, der hicr in die Charyptik miindet und die Stadt mit bra-
ckigem Trinkwasser versorgt, hat keinen Namen. Eine drei Meter
hohe Holzpalisade umgibt die Stadt. Sie weist sechs Wachtlirme und
ein cinzelnes Tor auf. Zur See hin wird Port Stoerrebrandt von einer
steincrnen Hafenfestung geschiitzt.

Alle StraBen sind schnurgerade und in exakten Winkeln zueinander
angeordncet, und die wichtigsten Gebiude gruppieren sich um eincn
grofien Platz in der Mitte. Mit Ausnahme des Gouverneurspalastes
und der Hafenfestung sind alle Hiiuser Pfahlbauten. Viele der einfa-
chen Holzhiuser haben grofie, liberdachte Veranden, auf denen sich
cin GroBteil des privaten Lebens abspiclt. Tiiren gibt es hier kaum, da
sie sich in der Feuchtigkeit zu schnell verziehen.

Eine weitere Besonderheit ist der stindige Duft nach Gewiirzen, der
von den Plantagen und Speichern her durch die Gassen strémt.

WicHTiGE GEBAVDE
Die Anlegesiege des Hafens (1) ragen weit ins Wasser der Buchr hin-

ein, damit auch Holken und Karracken festmachen kénnen, ohne aut’

Grund zu laufen. Die Macht Steerrebrandrs ist hier allgegenwirtig:
Auf simtlichen Hafengebiuden flattert das Falkenbanner, und der
Hafenmeister sitzt im glcichen Zimmer wie der Kontorleiter. In kici-
nen, Tag und Nacht bewachten Speichern (2) werden die kostbaren
Gewiirze gelagert, um nach Kannemiinde und Festum verschittt zu
werden. Derzeit sind sie etwa zu einem Viertel gefiillt. In den grofBien
Lagerhiusern finden sich keine Gewlirze, sondern Holz (vor allem

Tiik-Tok) und die Vorratslieferungen aus dem Norden, Ebentalls im
Hafen befindet sich der Efferd-Tempel (3), der halb ins Wasser ragt,
Ein kleiner Anbau birgt einen Swafhir-Schrein - ein Kuriosum in ei-
ner Stadt ohne Thorwaler. Der Tempelgriinder Bragwin Gunbladson
legte ihn im Gedenken an seine Heimat an. Nach seinem Tod wurde
der Schrein nie entfernt, und auch die derzeitige Efferd-Gewceihee A/-
wine Rochenkamm scheut den Aufwand.
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Unterhalb der Flussmiindung licgen
Werftanlagen (4), in dencn beschidigte
Segelschiffe so weit instandgesetzt werden
kénnen, dass sie die Reise zuriick ans Fest-
land tiberstehen. Auf der anderen Seite des
Flusses liegt “Vikkos Feste’, die Hafenfestung
(5). Sie ist ein flacher, breiter Bau aus Stein
und Holz, der genau an der Stelle errichtet
wurde, wo Vikko seine erste, gescheiterte Sied-
lung erbaut hatte. In ihren Mauern befindet sich
cin Schrein zum Gedenken an den Griinderva-

h

ter, und zum Leidwesen der Geweihten bieten die
Stoerrebrander hier immer wieder Opfergaben dar.
Auf den beiden Tirmen stehen je zwei Bécke be-
reit, um die gesamte Hafeneinfahrt zu bestreichen.
Vor der Okkupation waren hier die Neersander sta-
tioniert, jerzt ist die Feste das Hauprquartier der Séid-
ner vom Schwarzen Bund des Kor.

Das Haus der Seewdlfe (6) ist das Refugium der Pi-
ratenjiger. Wenn ihre Schiffe im Hafen liegen, zwiin-
gen sich die Seewdlfe in den groBen Saal und feiern und
trinken nichtelang auf ithre jiingsten Siege. Winde und
Decken sind mit Trophéien fritherer Zusammen-
stifle der Kolonisten mit den Waldmenschen
geschmiicke, weshalb man scherzhaflt von der
‘Taverne Zum Schrumpfkopf’ spricht. Zur
Zeit hat die Rabengarde das Haus in Beschlag
genommen.

Das héchste Gebidude im Innern der Stadt ist
der Gouverneurspalast (7), der aufierdem ein stei-
nernes Fundament aufweist. Hier wohnt und residiert

Radult Hademann mit seiner Familie. Erwiihnenswert ist ein ge-
waltiges Portrait von Vikko Stoerrebrandt im Treppenhaus und eine
umfangreiche Weinsammtung, die man an einem derart abgelegenen
Ort nicht crwarten wiirde. Doch scit der Palast das Hauptquartier der
Al'Anfaner ist, hat der Durst von Phranya Yalmas Othzicren die Zahl
der Flaschen betrichtlich dezimiert.

Der Palast steht direkt am Griinderplatz (8), der auch *Vikkos
Twiete’ genannt wird. In der Mitte steht ein monumentales Bron-
zestandbild des Stadtgriinders, dessen Fiifle tiglich von Dutzenden

Lippenpaaren blankpolicrt werden, was unter den
Kolonisten Gliick und Gesundheit verheifit. Bei-
nahe verschiimt steht in einer Ecke des Platzes
dic Windsbraut (9}, die verzauberte, hiibsche
Marmorstatue ¢iner spirlich bekleideten milami-
dischen Schleiertiinzerin mit Augen aus Lapiska-
zuli, Das liederliche Motiv ist vielen rechischaf-
fenen Stocrrebrandern ein Dorn im Auge, und
die Statuc Hige schon lingst auf dem Grund
der Charyptik, wire sic nicht so niitzlich: Sie
kiindigt jedes Schiff, das sich der Stadt na-
hert, durch Brausen und Pfeifen an, so dass
die Stadt rechtzeitig in Alarmbereitschaft
versetzt werden kann (siche Seitc 64, Das Ge-
heimnis der Windsbraut).
Ehenfalls an ‘Vikkos Tiviete” liegt das einzige Gast-
haus des Ortes, das Hotel Vikko Stoerrebrandt (10)
{Q6/P7/510). In diesem Gebiude befindet sich ein
Phex-Schrein, iiber dem, wie kinnte es anders sein,
ein Bild von Vikko hiingt; dieses zeigt ihn dabei, wie
er den Miniwaru fiir eine Kiste voll Ramsch die halbe

Ensel abkauft.

Weitere Gebiiude von Interesse sind der Travia-Tem-
pel nnter Leitung der resoluten Muster Hoggendeel, die
kiirzlich in die Kritik geriet, weil sie zwei Al’Anfaner mit-

einander im Traviabund vereinte, der Rondra-Tempel

in einern Gebiiude, das urspriinglich ein Pferdestall

werden sollie, und ¢in geheimer Phex-Tempel, den

der Kannemiinder Gewcihte Stimt Dorkstein ins
Leben rief, nachdem der Angriff Al'Anfas ihn in Port

Stoerrebrandt stranden lief.

Die Plantagen, Port Stoerrebrandts Quelle des Reichtums, erstrecken
sich schlieBlich Meile fiir Meile auBcrhalb der Palisaden. Wer an den
Bliitenduft der Pflanzungen nicht gewéhnt ist, kann sich schnetl
daran berauschen. Die kostbaren Mir-Theniok-Striucher werden in
nichster Nithe der Stadt angebaut, weiter entfernt wachsen Lorbeer,
weiBe Orchideen (Vanille), Benbukkel (Zimt), Safran und Hesindi-
go, der die Kleider und Hinde der Pfliicker tiefblau firbt. Auficrdem
werden auf den Plantagen Zuckerrohr und Iltok-Knollen (Kartof-
feln) angebaut.

ANGRIFF AVF PORT STOERREBRANDT oo i .

Der ScHLacHYPLAD

Vibart Stoerrcbrandt, die Kapitine der Allianz und dic Helden treffen
sich am Vorabend des Angriffs, um einen Schlachtplan zu entwickeln,
Vibart kann eine Skizze von Stadt und Hafenfestung sowie eine
Schitzung der gegnerischen Séldnerzahlen beisteuern, die er anhand
des Berichts der Helden iiber die Angriffsflotte erstellen lief}.

Die Planungssitzung wird von den iiblichen Anfeindungen und
personlichen Eitelkeiten der Schiffsfiithrer geprigt, die alle der Mei-
nung sind, sich in Strategie und Taktik besser auszukennen als der
Vorredner. Unter Federfithrung der Helden entsteht schlieBlich ein
Schlachtplan zur Befreiung der Stadt. Die folgenden Punkte sollten
dabei beriicksichtigt werden:

€® Dic Windsbraut, eine magische Statue in der Stadtmitte, kiindigt
jedes herannahende Schiff an. Sie muss unbedingt ausgeschaltet wer-
den, damit die sich Alianz unbemerket der Stadt nihern kann, Weil die-
se Mission so wichtig ist, sollten die Helden sie persénlich ausfihren,
€ Dic Windgeriusche der Statue lassen sich am besten mit dem
SILENTIUM unterbinden. Falls keiner der Helden den Zauber be-
herrscht, bereitet die Bordmagierin der Ungestéim eine APPLICATUS-
Schatulle vor, deren Offnen einen zehn Spiclrunden dauernden SI-
LENTIUM mit 5 Schritt Radius auslést. Zur Not kiinnen die Helden
auch die Luftéffnungen der Statue mit feuchten Tiichern verstopfen.
€ Die Kapitine miissen wissen, wann sie die Stadt ungefihrdet
ansteuern kénnen. Wenn die Helden keinen Weg finden, ein un-
auflilliges Signal oder eine Botschaft zu iibermitteln (z.B. durch ein

Vertrautentier), muss vorher ein Zeitpunkt vercinbart werden. Dazu
kénnen bestimmte Meridiane oder Konjunktion der Sternbilder ge-
nutzt werden, allerdings hingt die Genauigkeit eines so bestimmten
Zeitpunkts von den TaP* ciner Sternkunde-Probe ab und betrigt be-
stenfalls ¢ine halbe Stunde.

& Dic Hafenfestung muss ausgeschaltet werden. Allerdings will
kein Kapitin seine Mannschaft fiir cin Ziel verheizen, das keine Beu-
te verspricht.

& Gouverneur Hademann und seine Familie missen befreit wer-
den, damit die Zornbrecht sie nicht als Geiseln verwenden kann. Au-
Berdem will Vibart Stoerrebrandt Mascha Hademann in Sicherheit
wissen, die immerhin noch seine Braut ist.

€3 Dic Helden sollten darauf achten, dass sich weder Hindler noch
Freibeuter iibervorteilt fithien. Beide Parteien sollten méglichst gleich
viel Ruhm und Beute ernten kénnen. Darum muss méglichst genau
feststehen, wer welche Kontingente befehligen und wessen Mann-
schaft den Sturm auf den Gouverneurspalast anfithren darf.

&» Weitere Elemente des Plans kénnen sein, die gefangenen Séldner
zu befreien (siche unten), Phranya Yalma Zornbrecht auszuschalten,
dic Golgari zu versenken und dergleichen mehr.

Wenn die Helden eine Idee entwickeln, die einen Zauberspruch au-
flerhalb ihres Repertoires voraussctzt oder ein Elixier, das sie nicht
besitzen, kann ihnen eventuell cine Meisterperson aushelfen: Vibart
Stoerrebrandt hat sich vor der Abfahrt mit diversen Trinken und Ar-
tefakten eingedeckt, und mit Tamischja Surjeloff, Kesmal Disputio
und dem Miirrischen Marvinko verfiigt die Allianz {iber mindestens
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drei magiebegabte Offiziere. Auch die Geweihten Silpo Vapyrios und
Thorgan Thurboldson kénnen mit ihren Liturgien bei der Vorberei-
tung des Angriffs helfen.

DiE BesETzTE Stapt

Beim Angriff auf Port Steerrebrandt im Ingerimm starben mehr als
100 Verteidiger, viele davon Soldner und Piratenjiiger. Erwa 80 Be-
waflnete gerieten in Gefangenschaft. Sie arbeiten scitdem gut be-
wacht auf den Plantagen, ebenso wie die iibrigen Siedler. Zu Beginn
der Besatzung leisteten die Kolonisten noch passive Gegenwehr, doch
die Drohung der GroBadmiralissima, Vikkos Knochen zu zerstbren,
brach schnell thren Willen. Seitdem fiigen sie sich den verhassten
Besatzern, und mit jedem Tag, der wieder keine bornischen Schifte
bringt, schwinden der Wille zum Widerstand und die Hoffnung auf
Befreiung cin bisschen mchr.

Unter alanfanischer Herrschaft wird Port Stoerrebrandt hauptsich-
lich von den 50 Séldnern der Golgari verteidigt, unter denen sich zehn
Elitckiimpter der Rabengarde befinden. Dic Zahl der alanfanischen
Matrosen und Schiitzen belduft sich auf etwa 200, von denen im All-
tag zwei Dutzend als Gardisten fiir Recht und Ordnung sorgen, wih-
rend die anderen die Schiffe instand halten oder Freiwache haben.
Hinzu kommen 30 bis 40 Aufscher fiir die Plantagen. Eine Kohorte
Sklavenfinger stellt im Dschungel den Miniwatu nach.

Die Vermutung, dass Phranya Yalma Zornbrecht konsequent die
Verteidigungsantagen der Stadv vesstdrken ldsst, ist richtig gewesen.
Zu beiden Seiten der Bucht lieB sie eine halbe Meile vor der Stadt
Wachtiirme mit Signalhdrnern errichten. Die Palisaden zur Landseite
wurden um cinen Schritt crhsht, davor wurde zusitzlich ein Vertei-
digungsgraben ausgchoben. Aus dem hinteren Teil der Hafenfestung
wiichst ein neuer, gréBerer Turm fiir vier Bécke in die Hohe, der aber
gliicklicherweise noch nicht fertig gestellt ist. Der Bau einer zweiten
Hafenfestung ist bereits beschlossene Sache. Des Weiteren wird die
Windsbraue, das Schhiisselelement der Verteidigung Port Stoerre-
brandts, auf Befeh] der GroBadmiralissima Tag und Nacht bewacht.
Im Hafen befinden sich zum Zeitpunke des Angriffs neben der stets
gefechtsbereiten Golgart die folgenden Schiffe: die Bireme Halbblut,
die urspriinglich zur aranischen Flotte gehorte, die Botendromone
Viper, die gut bewafinete Zweimastkaravelle Strafle von Sylla sowie
die Potte Magnat, die bei der Eroberung beschidigt wurde und noch
nicht wicder seetiichtig ist. AuBerdem sind mehrere kleine Kutter und
Barkassen an den Kais vertiut.

Die Kampfwerte der Besatzer finden Sie im Anhang auf Seite 85.

DER_VERLAVF DES ANGRIFFS

Der Angriff auf Port Swerrebrandt findet voraussichtlich in der Nacht
statt. Die Kimpfe verlaufen uniibersichtlich und entbrennen in allen
Teilen der Stadt und des Hafens. Es kann durchaus bis zum Anbruch
des Morgens dauern, bis dic letzten A’ Anfaner ihren Widerstand auf-
geben. Wie genau die Befreiung der Stadt verliuft, hiingt von den Ide-
en der Helden ab und ist nicht vorherzuschen. Machen Sic sich daher
gut mit dem Stadtplan, den Verteidigungsmafinahmen der Al'Anfaner
und der geplanten Vorgehensweise Threr Gruppe vertraut, Wenig Be-
achtung miissen Sie hingegen dem iibergreifenden Geschehen schen-
ken, da Sie die Einzelheiten des Kampfverlaufes bis auf wenige Rah-
menereignissc vollig frei gestalten kénnen. Diese Ereignisse sind:

@ Dic Allianz nimmt Port Stoerrebrandt ein.

€ Siebenwind, Stoerrebrand und Favira tiberleben die Kimpfe.

€ Phranya Yalma Zornbrecht gelingt die Flucht an Bord der
Golgari.

Sie kénnen die Seekampfkarte mit der Bucht von Port Stoerrebrandt
dazu verwenden, um Teile der Schlacht nach den Seckampfregeln
auszuspiclen. Dabei nihern sich die Schiffe der Allianz vom nérdii-
chen Rand der Karte, dic verteidigenden Schiffe sammeln sich im und
vor dem Hafen der Stadt.

; ALTERODATIVER HANIDLUNIGSVERLAVF

¥ Wenn die Helden cntdeckt werden, bevor sic die Windsbraut

zum Schweigen bringen kénnen, sind die APAnfaner gewarnt,

i Phranya Yalma Zornbrechr versetzt ihre Leute daraufhin in

Alarmbereitschaft, um die ahnungslosen Kapitiine der nahen-
¢ den Flotte bei der Einfahrt in den Hafen gebiihrend mit Meng-
¢ biller Feuer zu begriificn.
¢ Mit Hilfe des Phex-Geweihten Stint Dorkstein kénnen dic sich

Helden aus dem Gewahrsam der Al'Anfancr befreien, bevor

Phranya Yalmas Folterknechte ans Werk gehen kénnen, Jetzt

heifit es, die angreifende Flotte zi warnen, bevor sic ins Krcuz-

feuer der kampfbereiten Verteidiger geriit. Dic beste Moglich-
keit dazu ist, ein Magazin mit Mengbiller Feuer anzuziinden.

i wodurch die Helden gleichzeitig fiir enorme Verwirrung uncer

den AFAnfanern sorgen.

o T Ty L A S

ZWEIRANMPF

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du rennst atemlos durch die letzte Gasse. Der Widerschein der 1
Brande huscht wie ein Vorbote der Furcht iiber die Hiuscrwiin- 1
de. Du bist so erschépft wie nie zuvor, aber du weiBt, dass das |
Leben des Gouverneurs am seidenen Faden hingt. Wenn du den
Treffpunkr nicht rechtzeitig erreichst, ist er tot.

Plsezlich tritt am Ende der Gasse eine Gestalt aus den Schat-
ten. Das Gesicht des Mannes liegt im Dunkeln, aber die beiden
unterarmlangen Klingen, die er rasend schnell um seine Finger
wirbeln Lisst, blitzen dir hell entgegen. Seine Bewegungen sind
gelassen und selbstsicher, Er hat keine Eile,

“Man sagt, du scicst der schnellste Kimpfer weit und breit.” Du
siehst fast den Hohn, der von seiner Zunge tropft. “Tch bin hier,
um dich vom Gegenteil zu iiberzeugen.”

Er lacht, und gleichzeitig schnellen seine Dolche vor,

Sein erster Angrifl kostet dich fast ein Auge. Rondra, 15t der Bur-
sche schnell ...

In jedem guten Seerduberfilm besiegt der ehrenhatie Piratenkapitin
mehrere kleine Gegner. Doch es ist das groBe Duell mitscinem schur-
kischen und fechterprobten Widersacher, der den grifiten Nervenkit-
zel verheift und dem Zuschauer am lingsten im Gedichtnis bleibt.
Die Erfahrung zcigt, dass Zweikimpfe zwischen gleichrangigen Geg-
nern auch im Rollenspiel dufierst spannend sind und oft tiir Erlebnis-
se sorgen, an die sich die Runde gerne zuriickerinnert.

Auch im Verlauf der Gefechte um Port Stoerrebrandt kommt es 2u
dramatischen Duellen. Jeder der Helden bekommt es mit einem aian-
fanischen Gegner zu tun, der ihm in seinem eigenen Kampfstil oder
Spezialgebiet zumindest ebenbiirtig ist. Die Gegner haben mit voller
Absicht sehr hohe Kampfwerte, denn jeder der Helden soll all sein
Kénnen — und am besten noch ein Quintchen mehr — autbringen
miissen, um scinen Widersacher zu besiegen. Denn wie spannend
wiire ein solcher Zweikampf, wenn der Held nicht schon den sicheren
Tod ver Augen hitte, bevor er im letzten Moment das Blart wenden
kann?

Die Zweikimpfe — das Wort unterstreicht es bereits — sollen nach
Maglichkeit ohne Einmischung Dritter vonstatten gehen, Jeder
Gegner fordert ‘seinen’ Helden zum Duell oder bringt ihn in eine
Situation, durch die er gezwungen ist, sich dem Herausforderer zu
stellen, wobei die jeweiligen Kontrahenten ungestort bleiben sellten,
Um zu vermeiden, dass die Helden sich einzelnen (Gegnern gemein-
sam entgegenstellen, kann es ratsam sein, die Gruppe vorher autfzu-
teilen. Dazu kann cin Gegner beispielsweise an das Ehrgetfiihl des
Helden appellieren, oder ein Held wird durch Armbrustbeschuss von
der Gruppe getrennt; er kbnnte sich im Zuge einer Aufgabe, die nur
er allein erfiillen kann, von den anderen abgesondert haben, einen
Hilferuf vernommen haben und diesem alleine nachgehen und der-
gleichen mehr,
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Falls sich keiner der vorgestellten Kiampfer als Gegner fiir einen Hel-
den Ihrer Gruppe eignet, erschaffen Sic ihm cinfach selbst einen pas-
senden. Dazu bictct sich ctwa cin alter Widersacher an, mit dem der
Hecld noch cine Rechnung aus fritheren Abenteuern zu begleichen
hat und der z.B. kiirzlich von cinem alanfanischen Soldnerbanner
angeworben wurde,

Solltc ciner der Helden seinen Zweikampf verlieren, lisst ithn sein
Gegner schwer verletzt und gedemtigt liegen. Der Widersacher ver-
ldsst Port Stoerrebrandt auf der Golgars, Im zweiten Gefecht um die
Kolonic stoBen die beiden erncut aufeinander und beenden das ange-
fangene Ducll, wic ¢s sich gchort.

LiroBaL FLORiOS

Der ‘Al'Anfancr Aal’ ist ein Walfenmeister mit dem Langdolch, von
dem er zwei Stiick beidhiindig fiihrt. Er eignet sich als Gegner fiir
leichte Fulkimpfer, die er gezielt von der Gruppe trennt, um ihnen
alleine entgegenzutreten; am liebsten in einer schmalen Gasse oder
einer anderen stilvollen Umgebung. Weitere Informationen zu Liro-
bal finden Sie im Anhang auf Seite 84.

Lirobal der ‘Al'Anfaner Aal’

Zwei Langdolche: INI 20+1W6 AT 2% PA 18 TPIW6E+2 DKH
LeP 34 AuP 40 KD 13 MR 10 GS 8 RSO
Wundschwelle: 7

Herausragende Eigenschatten: IN 17, GE 17, beidhéndig

Herausragende Talente: Dolche 18, Akrobatik 11, Sinnenschérfe 14,
Seefahrt 10

Sonderfertigkeiten: Ausweichen | (Wert 12}, Linkhand, Beidhéndiger Kampf
I + 11, Waffenmeister {Langdolch), Aufmerksamkeit, Kampfrefiexe, Kampfge-
spiir, Finte, Gezielter Stich, TodesstoB, Ausfall, Klingensturm, Meisterpara-
de, Defensiver Kampfstil, Klingenwand, Binden, Doppelangriff und Schnell-
ziehen.

Lirobals Langdolche sind wundervolle Zyklopenarbeiten, deren WM +1/+1
betrigt.

Cascapor KUGRES
Der Bordmagicr der Golgarr ist ein Zwceikampfgegner fiir Magier
oder andere zauberkundige Helden und wird im Anhang auf Seite
84 genauer beschrieben. Seine Stirke ist weniger der offene Kampf
mit Feuerlanzen und Blitzen als das magische Versteckspiel. Er kennt
eine Menge Tricks, ohne seinen Stab ist er jedoch so gut wie hilflos.
Der Al'Anfaner versucht, auf eigene Faust zur Golgari zu gelangen,
und wird von ‘seinem’ Helden auf dem Weg dorthin durch den um-
kimpften Hafen Port Stoerrebrandts gehetze.
Cascador Kugres

Magierstab: INI 10+1W6 AT 12 PA 10 TP 1W6+1 DK NS
Dolch: IN1 10+1W6 AT 9 PA G TP 1W6+1 DKH

LeP29  AsP45 AuP34 KON MR 10 GS8 RSO
Wundschwelle: 6

Eigenschaften; MU 11, KL 15, IN 14, CH 16, FF 13, GE 12, KO 11, KK 12,
Eitelkeit 10, Artefaktgebunden {Magierstah}

Herausragende Talente: Ritualkenntnis 13, Magiekunde 13

Herausragende Zauber: BLITZ 11, BALSAM 12, GARDIANUM 12, BLICK
AUFS WESEN 14, BLICK IN DIE GEDANKEN 15, FULMINICTUS 10, ATTRI-
BUTO 9, BANNBALADIN 8, CLAUDIBUS 10, FAVILLUDO 15, HORRIPHOBUS
8, SINESIGIL 11, SCHWARZER SCHRECKEN 7, DESINTEGRATUS 6, ECLIPTI-
FACTUS 4, REFLECTIMAGO 10, HARTES SCHMELZE 2

Sonderfertigkeiten: Eiserner Wille |, Verbotene Pforten, Zauberkontrolle,
Zauberroutine, Simultanzaubern

Stabzauber: Ewige Flamme, Seil des Adepten, Hammer des Magus und
Zauberspeicher mit den eingespeicherten Zaubern FULMINICTUS {2W6+4
Punkte), FULMINICTUS (2W648 Punkte) und BALSAM (2 Punkte}.

Wenn Cascador beim Zaubern nicht seinen Magierstab beriihrt, erhélt er
einen Probenzuschlag von +12. Er trégt ein Verwandlungselixier C (Maus},
ein gut erhaltenes Exemplar des Buches Magie — Macht der Ubarzeugung
und evtl. ein weiteres Zauberbuch nach lhrer MaBgabe bei sich.
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Ein-BoLzen-ScHARJ

Schari ist cine Séldnerhauptfrau vom Schwarzen Bund des Kor, die
weit iiber dic Grenze ihrer Einheit hinaus fiir thre Treffsicherheit mit
der Armbrust geriihmt wird. Es heilt, sic benétige nur einen einzi-
gen Bolzen, um jedes belicbige Ziel im Umkreis von zwei Dutzend
Schritt zu treffen. Sie cignet sich als Gegnerin fiir Jiger oder andere
Fernkimpter. Sobald das Jagdfieber sie gepacke hat, macht sie ihre
Beute mit singenden Bolzen auf'sich aufmerksam. Wird sie von ihrem
Opfer bemerkt, beginnt sic es iiber die Décher der umkimpften Nacht
zu jagen, bis der perfckte Moment fiir den entscheidenden Schuss ge-
kommen ist.

Ein-Balzen-Schari

Gandrasch-Armbrust* (einfach gespannt):

RS PR BMT

INI 14+1W6 FK 28 TP 2WE+2**
Gandrasch-Armbrust* (doppelt gespannt):
INI 14+1W6 FK 28 TP 2Wp+8**

Schwerer Dotch: INI 14+1W6 AT 15 PA 12 TP 1W6+2 DKH
LeP33  AuP37 K015 MR& GS6 RS3
Wundschwelle: 3

Vor- und Nachteile: Jagdfieber 8

Sonderfertigkeiten: Scharfschiitze (Armbrust), Meisterschiitze {(Armbrust),
Schnellladen (Armbrustl, Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Ausweichen |
{(Wert 11), Riistungsgewdhnung |, Finte, Gezielter Stich und Meisterparade
* Die Gandrasch-Armbrust {(Arsenal 42} ist eine seltene zwergische Kon-
struktion. Ihre Stahlarme kdnnen in zwei Stufen gespannt werden, wobei die
doppelte Spannung fiir stirkere Durchschlagskraft und hohere Reichweite
sorgt. Die Ladezeit betréigt 12 bzw. 30 Aktionen, dank der SF Schnellladen
bendtigt Schari jedoch nur 9/ 22,

** Neben gewthnlichen Jagdbolzen fiihrt sie auch Kriegsbolzen {zum Teil
gehértet), drei Kettanbrecher und eine Handvoll Sehnenschneider mit sich
{Arsenal 46f.). Des Weiteren besitzt sie zwei Exemplare von Tenobaals Fe-
dern (SRD 32}, die sie jedoch an keinem Bolzen befestigt hat.

R % i R R T T S o TR R R S

L L Y R

Mironio TrevDank

Der alanfanische Spion und Vetter der Gouverneursgattin (siehe Kas-
ten) pHegt einen unfairen Kampfstil, bei dem alles erlaubt ist, was
effektiv ist. Er eignet sich als Gegner fiir ‘lichtscheue’ Helden, also
fiir Einbrecher, Sweuner oder Phex-Geweihte. Der Zweikampf mit
Mironio enspinnt sich tm Anschluss an seine Entfithrung von Tessia
Hademann {siche Scite 58, Die Rettung des Gouverneurs).

Miranio Treudank

Wourfscheibe*: INI 15+1W6 FK 22
Dreigliedriger Kettenstab:

TP 1W6+1

INi 1711W6 AT 19 PA 16 TP 1W6+2 DK HN
Waffenlos (Mercenario):

INI 15+1W6 AT 17 PA 16 TP{A) 1\W6E+1 DK H
Messer**: INI 13+1W6 AT 16 PA 12 TP1WE DKH

LeP 35 AuP 41 K012 MR8 GS7 RS1
Wundsehwelle: 6

Herausragende Eigenschaften: Gefahreninstinkt 14

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Finte, Gezielter Stich,
Todesstol, Ausfall, Klingensturm, Wuchtschiag, Betdubungsschlag, Meis-
terparade, Binden, Defensiver Kampfstil, Entwaffnen, Meistertiches Ent-
waffnen, Linkhand, Ausweichen { bis Il {(Wert 18), Schnellziehen, Scharf-
schiitze (Wurfmesser), Improvisierte Waffen sowie Waffenlos (Mercenario)
mit allen Mandvern auBer Griff, Klammer, Niederringen und Wurf.

* Die Wurfscheibe ist ein magisches Artefakt: Nach jedem Treffer list sie
sich innerhalb von zwei Aktianen van ihrem Opfer und fliegt zum Werfer zu-
riick, was allerdings nur sieben Mal in Folge gemacht werden kann, bevor
sie sieben Tage ruhen muss. Bei einem Fehlwurf bleibt sie hingegen liegen.
** Mironio trigt das Messer in einer Drolina (Arsenal 70) am rechten Arm;
seine FF betrégt 17.

o e e

i Port Stoerrebrandt einzunchmen, war der Spion, den sie in die

Der Srion DErR ADmIiRrALID

3 Ein wichtiges Element in Phranya Yalma Zornbrechts Plan,

Familic des Gouverneurs cinschieusen konnte. Die Gelegen-
heit dazu crgab sich durch cinen Zufall:
Mironio Treudank ist ein zwielichtiger Questador und Hals-
abschneider mit bornischen Warzeln. Jahrelang dicnte er den
Zornbrechts in Al'Anfa als Beschiitzer. Mitte des Jahres 1029
BF sandte ihm Tcssia Hademann, eine entfernte Base Miro-
nios, einen Bricf, Darin klagte sie, dass Vibart Stoerrebrande
die Verlobung mit Mascha aufheben wolle, appellierte an ihre ¢
. Blursbande und bat Mironio, er mége seincn Einfluss bei den
» Zornbrechts dazu nutzen, um ihr zu helfen, Ob Intrige oder
¢ Frpressung, ihr sei jedes Mittel recht, das Vibart dazu bewege,
den Traviabund mit Mascha einzugchen.
Anstatt sich einer unbedeutenden Gouverneursgattin anzubie-
dern, vertraute Mironio seinem Instinkt und zeigte den Brief
Phranya Yalma Zornbrecht. Diese erkannte sofort ihre Chance,
Sie versicherte sich Mironios Loyalitit mit einer groBziigigen
Summe und schickte ihn nach Port Stoerrebrandt. Der Spion :‘
erzihlte Tessia, er kehre Al’Anfa endgiiltig den Riicken und sei ;
nach Ilcken gekommen, um mit ihe einen Plan gegen Stocr-
¢ rebrandt anszuhecken. Tessias Grobmannssucht war groBer als
*  ihr Misstrauen, und so quartierte sie Mironio im Gouverneurs-
palast ein,
In den folgenden Wochen nutzte er seinen Status als Ver
: wandter des Gouverncars, um dic Verteidigungsmalbinahmen
. der Stadt auszuspionieren. Seine Erkenntnisse, dic er Phranya
! Yalma auf dem gleichen Weg sandte, auf dem spiter Favira

© kontaktiert wurde (iiber den Zauber NUNTIOVOLO), tru- ,
gen maRgeblich dazu bei, dass die Eroberung der Kolonie so ¢

¢ reibungslos verliel. Mironio war es auch, der dic Windsbraut

sabotierte und so den Angriff einleitete. Nach der Invasion hielt |

. erseine Tarnung aufreche. Er lieR sich zum Schein mitden Ha-
¢ demanns einsperren, um herauszufinden, wo der Gouverneur
das Rezept zur Haltbarmachung des Mir-Theniok versteckt  §
hilt, das fiir Phranya Yalma Zornbrecht von groflern Wert ist. :
i Bisher ist es Mironio jedoch nicht gelungen, Radulfs Misstrau-

i+ en zu iiberwinden und das Versteck herauszufinden.

Tanrek isn OncuaretH
Der Ritter vom Orden des Schwarzen Raben ist ¢in Mann wie ein Fels,
unbesiegbar und schweigsam. Scine Spitweihe zum Boron-Priester
verlciht ihm eine schwermiitige Aura, die einen eigenartigen Kontrast
zu scinem elegant-brachialen Kampftil bildet. Tanrek eignet sich als
Gegner flir schwere FuBkiimpfer, Gelgariten und Rondrianer, dic er of-
fen zu cinem ehrenvollen Zweikampf vor den Géttern herausfordert.

o RS R R

Tanrek ibn Oncharaeth

GroRer Skiaventod: INI 15+1W6 AT 18 PA 15
Gaweihter Rabenschnabel mit GroBschild:

INI 15+1W8 AT 18 PA 20 TP 1W6+6 DKN

LeP 43 KaP 28 AuP 40 KO0 16 MR 12 GS3 RS 8
Wundschwelle: 8

Herausragende Eigenschaften: KK 18, Liturgiekenntnis 10, Selbstbeherr-
schung 16%, Prinzipientreue (keine tiberfliissigen Worte, ehrenhafter Kampf,
Verteidigung des Glaubens)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Kampfgespir, Riis-
tungsgewshnung | + 11 + 11I, Ausweichen | + Il (Wert 11), Linkhand, Schild-
kampf | + H, Wuchtschlag, Niederwerfen, Befreiungsschlag, Schildspalter,
Hammerschlag, Finte, Ausfall, Meisterparade, Gegenhalten, Windmiihle,
Spiitweihe {Boron)

Liturgien: 12 Seonuncen, SCHLAR DES GESEGNETEN, Rur zun RuHE, OsJexTsegen, Hauck
Borons, Secen per Hi. VELVENYA, SEELENPRUFUNG

*Tanrek tréigt ein Rabenamulett, das einmal am Tag die Selbstbeherrschung
fiir 1 SR um 7 Punkte erhiht (Ausliser; Beriihrung). Sobald sein Tréger ge-
gen die Gebote Borons frevelt, zerféllt es zu Staub.

TP 2W6+6 DK NS

Das SCHWEIGEN pER WinbsBrAVUT

Bevor sich die Helden zur Kiiste rudern lassen, tiberreicht Stoerre-
brandt jedem von ihnen eine Heilsalbe aus Wirselkraut (je zusiczli-
che IW64+4 LeP Regeneration), jedem magiebegabten Helden cinen
Zaubertrank (Qualitit D oder E) sowie der ganzen Gruppe zusitz-
lich cinen Einbecrentrank (404+2W6 LelP Regencration) und cinen
magischen Heilerank (D).

An der Nordivestkiiste der Bucht von Port Stocrrcbrandt gehen die
Helden an eincm Strandabschnitt an Land, der bekanntermalien au-
Rerhalb der Reichweite der Windsbraut liegt, Port Stoerrebrandt ist
ctwa vier Meilen entfernt. Der Weg fithrt zwischen Kiste und Regen-
wald am Rand der Bucht entlang. Wenn die Helden keinen dschun-
gelkundigen Matroscn als Fithrer mitgenommen haben, stehen ihnen
unangenchme Begegnungen mit Sumpfratten, Blutfischen und ande-
rem Ungezieler bevor.

Eine halbe Meile vor der Stadt wartet dic crste Herausforderung: ein
hélzerner Wachturm am Waldrand, der auf einer vier Schritt hohen
Platiform zwei alanfanische Matrosen bcherbergt, Thre Wachsamkeit
ist vom Schnaps getriibt {allc Proben +2), aber sie haben cin Signal-
horn griftbereit vor sich hingen, mit dem sic die Verteidiger der Ko-
lonie alarmicren kitnnen. Die Helden miissen die beiden Schergen
ausschalten, ohne dass das Horn ertént.

Der einfachste Weg in die Stadt hinein fithst durch das Wasser des
Hafenbeckens. In der Stade kénnen die Helden unter den Ptahlbau-
ten entlangkriechen, um nicht entdeckt zu werden. Als sie sich dem
Standort der Windsbraut auf dem Griinderplatz nihern, miissen sic
aber zu ihrem Erschrecken feststellen, dass man sic fortgeschaftt har,
Dach dic Frage, wo sic sich stattdessen befindet, ist mit einem Blick in
den gut einsehbaren Hafen schnell beantwortet: Dic Statue hiingt als
neue Galionsfigur am Bug der Golgari.

Das Flaggschiff der Schwarzen Armada ist stets gefechtsbereit, wes-
halb sich gute zwei Drittel der {iblichen Besatzung an Bord befinden
und eine recht hohe Wachsamkeit an den Tag legen. Sich der Trireme
zu nihern ist also kein Kinderspiel. Hinzu kommu, dass aut person-
lichen Befehl Phranya Yalma Zornbrechts zu jeder Zeit zwei Séldner
die Windsbraut vom Bug aus im Auge behalten. Die Felden missen
die beiden Gegner ausschalten, ohne entdeckt zu werden, damit sie
die Statue zum Schweigen bringen kiinnen.

Und schlieBlich kommt es noch darauf an, dass die Windsbraut zum
rechten Zeitpunke verstummt. Vom Beginn ihrer Windgeriusche bis
zu dem Zeitpunkt, an dem die Schiffe der Flotte ihren Bereich ver-
lassen, vergehen zehn Minuten. Handcln die Helden zu frith oder zu
spit, kann s geschehen, dass ein kurzes Windjammern ertint und
cinen besonders wachsamen Al'Anfaner aufmerksam werden ldsst
{(siche die niichste Szene).

VERSTECKSPIELE

Vor der Ankunft der Allianz kénnen Sie die Sitnation noch spannern-
der machen, indem die Helden dadurch in Bedriingnis geraten, dass
der derzeitige Kommandant der Golgari, der Erste Offizier Escamo
Ulfhart, eine Spur von ihnen entdecke. (Wenn lhre Gruppe zuvor
duberst griindlich vorgegangen ist, verzichten Sie jedoch lieber aut
diese Szene.) Der ehrgeizige Ulfhart schlussfolgert, dass die Stadt von
Spionen infiltriert wurde, und versucht, sic auf eigenc Faust gefangen
zu nehmen. Dazu ldsst er scine Leute im Hafen ausschwiirmen und
schickt nach Hunden.

Die Helden sollten den Nachstellungen — zumindest zu Anfang
— entkommen, Dabei kénnen sic jedoch ein Gespriich zwischen Ult-
hart und einem weiteren Offizier belauschen, das thnen cine neue
Gefahr aufzeigt: Sollte der Offizier das wahre Ausmall der Gefahr
erkennen, in der die Besatzer Port Stoerrebrandts schweben, wird
er sie nicht weiter alleine jagen, sondern sofort GroBalarm geben.
Die Helden miissen ihn also ablenken oder auf cine falsche Fihr-
tc locken, damit er nicht Wind von der nahenden Flotte bekommt.
Maglicherweise muss sich cin Held gar freiwillig ergreiten lasscn.
um mit einem Liigenmirchen Zeit zu erkaufen — ein Vorhaben, das
in Anwesenheit des Hellsichtmagiers Cascador Kugres leicht zum
Drahtseilakt wird.
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Escanio Ulthart
Sébel: INL1241WE AT 15 PA 15 TP 1W6+3 DK N
Waffenlos: INI 11+1W6 AT 14 PA 12 TP{A} 1W6 DKH
LeP30 AuP34 K013 MR 7 GS7 RS 2

Wundschwelle: 7

Herausragende Eigenschaften: Arroganz 7

Sonderfertigkeiten: Ristungsgewthnung |, Wuchtschlag, Finte, Meister-
parade, Niederwerfen, Gegenhalten und Aufmerksamkeit sowie Waffenlos
{Mercenario) mit den Manévern Beinarbeit, Block, Eisenarm, Halten, Knauf-
schlag, Knie und KopfstoB.

T o

"FUR STOERREBRANDT, FUR DiE FREIHEIT!"

o = 4 Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

i Gerade als die herbeigeeilten Elitestldner drauf
| und dran sind, euch in Streifen zu schneiden [die
i . | Hunde cuch gnadenlos durch den Gewiirzspei-
cher hetzen, ...], ertént am Hafen ein Alarmhorn. Im nichsten
Moment ist der Himmel mit Rotzenkugeln und Brandgeschos-
sen bedeckt. Flammen ziingein an der Hafenfestung empor und
illuminieren ein Dutzend Schiffe, die auf Port Stoerrebrandt zu-
halten. Brandiges Raucharoma ersticke den wiirzigen Duft der
Stadt.

Wihrend unter den alanfanischen Verteidigern heilloses Chaos
ausbricht, klirren auf den nahenden Schiffen Hunderte von See-
leuten mit ihren Entermesscrn, begierig darauf, die Stadt aus den
Klauen des Raben zu befreicn — und Beute zu machen.

Mit dem Eintreffen der Schiffe verwandelt sich Port Stoerrebrandt
endgiiltig in ein Tollhaus. Verschlafene Al'Anfaner tauchen auf den
StraBen auf und binden sich im Laufen ihre Hosen zu, Rotzenku-
geln und Aalbolzen schwirren ziellos durch die Luft, und dort, wo
Brandal auf die alanfanischen Schiffe und Befestigungen nicdergeht,
flackern Brinde auf. Wihrend die Verteidiger hastig versuchen, sich
zu organisieren, steucrn die Schiffe der Angreifer dic Kais an, damit
ihre Besatzungen an Land strémen kénnen.

Leider miissen dic Helden bald erkennen, dass die Kapitiine der Al-
lianz einer nach dem anderen den Schlachtplan vernachlissigen und
ihre Ménner nach cigenem Gutdiinken befehligen. Mogen die Kapiti-
ne die Ideen der Helden vorher noch bejubelt haben, jetzt erweisen sic
sich als undiszipliniert und cgoistisch. Jeder von ihnen versucht, sich
im Chaos des Angriffs die fettesten Beutestiicke zn sichern. Obwohl
Siebenwind, Hildegund von Viereichen und den meisten anderen kiar
ist, dass die Befreiung der Stadt durch ihrc eigene Disziplinlosigkeit um
ein Vielfaches schwicriger wird, ist keiner von ihnen bereit, die ihm zu-
geteilte Rolle zu iibernehmen, solange nicht auch die anderen Schiffs-
fiithrer aufhéren, ihre Laderiume mit kostbaren Gewiirzen zu fiillen.
Der personliche Vorteil ist ihnen wichtiger als der gemeinsame Feind,
Fiir die Helden ist es kein schiner Augenblick, als Goldgier und Ei-
gennutz der cigenen Leute ihren ausgekliigelten Plan zunichte ma-
chen. Auch Stoerrebrandt ist mindestens chenso enttiuscht wic sie
selbst. Doch jetzt ist nicht die Zeit zum Griibeln: Die Schlacht ist
noch lange nicht entschieden.

Die ScHLacHT im HaFen

Bei der Ankunft der Flotte werden die meisten ankernden Schiffe der
APAnfaner zerston. Lediglich der Golgari gelingt es, schnell genug
vom Kai fortzukommen, und nimmt nun ihrerseits die Schiffe der
Allianz ins Visier. Dabei erwetst sich die wendige Galeere als Hecht
im Karpfenteich. Binnen einer halben Stunde versenke sie die Sibel
der Freiheit, die Schweifitern, dic Prinzessin Baladara und beschidigt
die Ungestitm so stark, dass diese auf Grund liuft. Zugute kommt jhr
dabei, dass die Kapitine der Allianz damit beschiftige sind, sich ge-
genseitig die besten Beutestiicke streitig zu machen.

Falls sich die Helden darum bemiihen, kinnen sie einige verbiindete
Kapitine sammeln und mit vercinten Kriften gegen die Galeere vor-
gehen. Dadurch treiben sic diese aus dem Hafen und verringern so dic
cigenen Verluste. Die Golgarr zu zerstbren gelingt ihnen jedoch nicht.

Die RETTvnG pES GOUVERIIEVRS

Gouverneur Hademann, seinc Frau Tessia, Tochter Mascha und “Tes-
sias Vetter Mironio Treudank werden in einem Nebentrakt des Gou-
verneurspalastes gefangen gehalten. Die Hademanns werden von
mehreren Séldnern bewacht, unter denen sich eine Elitekiimpferin
der Rabengarde befindet (passen Sie die Anzahl der Wachen an die
Kampftihigkeiren und die Verletzungen IThrer Gruppe an). Sohn Mil-
jan wurde von sciner Familie getrennt — er wird als Faustpfand fiir
Radulfs Kooperation im Haus der Secwdlfe gefangen gehalten. Nach
der gelungenen Flucht wird der Gouverneur seine Retter darum bit-
ten, auch seinen Sohn zu befreicn.

Die Aufgabe, Familie Hadcmann in Sicherheit zu bringen, wird da-
durch erschwert, dass der Gouverneur sich standhaft weigert, das Ge-
biude ohne Vikkos Knochen zu verlassen. Sein Grund: Im Innern
des hohlen Knochens ist das Mir-Theniok-Rezept versteckt, das den
Al’Anfanern nicht in dic Hinde fallen darf. Erst nachdem dic Helden
den Knochen in ihren Besitz gebracht haben, ist er bereit, den Gou-
verneurspalast zu verlassen.

Auf der Flucht durch die Stadt zeigt Mironio plétzlich sein wahres
Gesicht: Er schnappt sich den Knochen und flicht mit Tessia als
Geisel in Richrung des Hafens. Um die Hademanns durch den He-
xenkessel Port Stoerrebrandt in Sicherheit zu bringen, bendtigr die
Gruppe cinen GroBteil ihrer Stirke. Darum kann nur ein einzelner
Held die Verfolgung aufnchmen, was den Auftakt fiir einen weitc-
ren Zweikampf darstellen kann (siche Seite 56, Mironio Treudank):
Nach ciner Jagd durch die Gassen stellt der Held Mironio unter ci-
nem der Pfahlhiiuser und bringt ihn zur Strecke. Er kann Vikkos
Knochen bergen, wiihrend "Tessia bereits vorher unversehrt entkom-
men konnte.

WEITERE SzEnEDN

€ Verstirkung: Wenn es den Helden gelingt, dic gefangenen Sold-
ner und Scewdlfe zu befreien, gewinnen sie achtzig kampferprobte
Verbiindcte. Die Gesuchten werden in einer roh gezimmerten Ba-
racke vor den Palisaden gefangen gehalten, die von einem Dutzend
erfahrener Bewaffneter mit Fernwaffen bewacht wird.

# An einem Strang: Zwei Familien mit Kindern haben sich auf das
Dach eines brennenden Hauses gefliichtet und drohen, in den Flam-
men umzukommen. Um sie zu retten, benétigen die Helden die Hilfe
der alanfanischen Séldner, mit denen sic gerade die Klingen kreuzen.
4 Dic Hafenfestung: Beteiligen sich die Helden an der Eroberung
von Vikkos Feste, miissen sie zunichst durch das umkimpfie Ha-
fenbecken, um die andere Seite des Flusses zu errcichen. Uber das
Baugerdst des neuen Turms kdnnen sie ins Innere gelangen, um den
Kimpfern der Allianz den Weg in die Festung zu cbnen.

& Unverhoffte Hilfe: In einer ausweglosen Situation erhalten dic
Helden unverhoffte Hilfe von Stint Dorkstein, dem Phex-Geweihten
aus Kannemiinde. Nach dem Angriff blieb er in der besctzten Stadt,
kitmmerte sich um das Seelenheil der Kolonisten und lernte alle
Schieichwege kennen, die Port Stocrrebrandt zu bieten hat.

FLucHT avF DER GOLGARJ

Irgendwann wird der alanfanische Widerstand schwiicher, Immer
mehr Séldner ergeben sich oder ziehen sich zu Sammelpunkten zu-
riick und folgen damit einem Signal ihrer Kommandantin. Phranya
Yalma Zorabrecht hat zihneknirschend eingesehen, dass die Stadt
verloren ist, und tritt mit dem bitteren Geschmack der Niederlage auf
der Zunge den geordneten Riickzug an.

Unter Parlamencirsflagge tritt die GroBadmiralissima zusammen mit
den ihr verbliebenen Kiimpfern den Anfithrern der Allianz entgegen.
Sie verlangt freies Geleit fiir ihr Schiff mit ihr und allen Getreuen
an Bord. Dafiir sagt sie zu, kein Blut mehr zu vergieBen und alle
Kolonisten, die sich noch in ihrer Gewalt befinden, freizulassen. Sie
unterstretcht ihr Angebot durch ¢in besonderes Druckmittel: Tessia
Hademann, dic erneut in dic Hinde der Al'Anfaner geriet und nun
ein weiteres Mal als Geisel dienen muss.

Stoerrebrandt nimmt das Angebot der Zornbrecht an, da seiner Mei-
nung nach in dieser Nacht bercits genug Blut geflossen ist und beide
Seiten so das Schlachtfeld crhobenen Hauptes verlassen kénnen.

58

Noch einmal kommt nervenaufreibende Spannung auf; als die GroB-
admiralissima und ihre verbleibenden Séldner sich Schriut fiir Schric
zum Hafen vorarbeiten und an Bord der Golgari gehen. Bevor das
Schiff ablegt, lisst Phranya Yaima wie versprochen Tessia Hademann
frei. Als sic bereits den Hafen verlisst, schickt die Admiralin Gouver-
neur Hademann noch mit einem Bolzenschuss Tessias Schreiben an

DiE ALLianz zerRBRicHT

DiE SIEGESFEIER

o . 1 Port Stocrrebrandt ist frei. Die Allianz hat gesiegt.
- i Doch der Preis dafiir war hoch: Die Flotte hat mchre-
! 201 re Schiffe verloren, darunter die Ungestiim, und keines
T 0 | der restlichen ist noch unbeschidigt. Mehrere Kapiti-
ne (entscheiden Sie, wer) sind in den Kdmpfen gefallen, ebenso weit
iiber einhundert Seeleute, und so gut wie jedes Mitglied der Flotte
ist verletzt. Auch die Kolonisten haben schwere Verluste erlitten, und
ihre Stade hat groBe Schiden davongetragen.

Dioch anstatt zu trauern, feiern dic lebenslustigen Seefahrer lieber ih-
ren Sieg und dic Tatsache, dass sie noch am Leben sind. Also werden
die lerzten Rumfisser und Weinvorrite gepliindert, und wihrend im
Osten der Margen graut, klirren in der mitgenommenen Stadt die
Kclche. Kapitine, Offizicre und Matrosen denken nicht an morgen,
sondern genieBen das Hier und Jetze. Und doch kéinnen Héndler und
Freibeuter auch in diesen Augenblicken ihre Feindschaft nicht verges-
sen. Hicr schimpft Balbina ‘die Harpyie® iiber Thamos Scherenschlei-
fers unriihmliche Rolle im Kampf gegen ein paar Séldner, und dort
giftet Hildegund von Viereichen gegen Freibeuterkapitine, die ihre
Schlachtreihe fiir cin paar Gewiirzkisten verlassen habcn.

Wie schon so oft sind es vor allem zweci Personen, die stellvertretend
fiir ihre Anhinger den alten Streit ausfechten: Vibart Stoerrcbrandt
und Kiipt'n Siebenwind stehen in den rauchenden Triimmern cines
niedergebrannten Hafenspeichers, iiber dem Leichnam von Deside-
ryo Dragonez, und streiten. Sicbenwind fiihlt sich von den Hindlern
iibervorteilt und verlangt cin grofBeres Stiick vom Kuchen, Stoerre-
brandt beklagt die Disziplinlosigkeit der Freibeuter und rechnet Sic-
benwind seine Verluste vor. Immer schiirfer werden die Worte, immer
personlicher die Argumente, immer verletzender der Tonfall. Spites-
rens als Sicbenwind Vibart beschuldigt, dieser habe seine Hindler ab-
sichtlich im Hintergrund gehalten, damit mehr Freibeuter im Gefecht
sterben, und Stoerrebrandt dagegenhiilt, dass die Freibeuter mit ihrem
wahllosen Geschiitzfeuer absichtlich die halbe Stadt in Schutt und
Asche gelegt hiitten, eskaliert der Streit vollends.

Top eimer FREVDDSCHAFT

A s e e o e T T

Zurn Vorlesen oder Nacherzihlen:

i Hasserfiillt starren die beiden cinander wie ver-
feindete Briider an.

24 “Du willst meinen Tod, du und dein Pack!”,
briillt Siebenwind.
“Und deinetwegen licgt Port Stoerrcbrandt in Trimmern!”,
schreit Stoerrebrandt hochrot zuriick.

“Mein Verlust wiegt schwercr!” Siebenwind zicht sein Entermes-
ser und deutet damit auf euch. “Deine Questadores haben der
Jadedame dic Seele geraubt!”

“Dafiir hast du meiner zukiinftigen Frau den Hof gemacht!”
“Hért auf, alle beide!” Eine schrmale Person dringt sich zwischen
dic beiden. Favira kann mit ihren Wunden kaum noch stehen, aber
sie kocht vor Zorn. “Streitet Euch, erschlagt Euch, es kiimmert
mich nicht. Aber macht mich nicht zum Spiclball Eurer Fehde.”
Siebenwind zicht sie mit der freien Hand zu sich. “Du bist eine
Tochter der Freiheit, Der da”, ein Wink mit der Waffe, “will dich
blof in goldene Ketten legen.”

Sofort zerrt Stoerrebrandt sic zu sich heran. “Denkt an Eure
Schwester. Er kann sie nicht fiir Euch freikaufen, ich schon.”
Favira macht sich von beiden frei. “So lange Ihr Euch wic Kinder

Mirenio heriiber, welches beweist, dass der verlctzte Stolz sener Gat-
tin den Al'Anfancrn den Weg in die Stadt cbnete. Die Intriganrin ficht
ihren Mann heulend und zihneklappernd an, er mége ihr verzeihen,
doch Radulf wendet sich nur angewidert ab. Daraufhin springt Tessia
ins Wasser und versucht, der Golgari hinterherzuschwimmen, wobe
sie jimmerlich ertrinkt — die gerechte Strafe fiir ihren Verrat.

—
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benehmt, brauche ich keinen von Euch.” Sie wendet sich zum
Gehen.

Siehenwind streckt lissig sein Entermesscr aus, um Favira den
Weg zu versperren.

Stoerrebrandt versucht sie zuriickzuhalten, sic reifit sich los,
kommt ins Stolpern — und taumelt genau in Sicbenwinds Klinge
hinein.

“Ich wollwe doch blof ...", sind ihre letzten Worte, als sic zu Bo-
den sackt.

Im niichsten Moment tragen Golgaris Schwingen ihre Sccle gen
Alveran.

Die Allianz zerbricht.

Favira ist tot. Durchbohrt von Briickenschiag, jener Klinge, dic Sicben-
wind als Geschenk von Stoerrebrandt erhiclt. Das Band der Freund-
schaft zwischen den beiden ist endgiiltig zerschnitten, der Bruch der
Allianz ist nicht mehr aufzuhalten.

Beachten Sie: Diese Szene bictet den Helden wenig Handlungsspicel-
raum. Das ist durchaus beabsichtigt, immerhin handelt es sich hierbe:
um die Schliisselszene, die zum Bruch der Allianz fithrt. Wenn Thre
Helden cingreifen woilen, sorgen Sic daflir, dass sie den Ort des Ge-
schehens nicht rechtzeitig erreichen (Matrosen versperren ihnen un-
absichtlich den Weg, Offiziere Siebenwinds lassen sie nicht durch, um
ihrem Kapitin den Riicken freizuhalten}, so dass der entscheidende
Part — Faviras Tod — wie vorgesehen stattfindet.

Es ist ebenfalls nicht auszuschlieBen, dass die FHelden nach all den
Kimpfen immer noch einen BALSAM oder einen Heiltrank (ibrig
haben, mit dem sie Faviras Leben retten wollen. Versuchen Sie nach
Maglichkeit zu vermciden, dass sie iiberlebt (z.B. dadurch, dass der
Heiltrank nicht rechtzcitig wirkt, weil er kein magischer ist). Erst ihr
Tod erzwingt die weiteren Geschehnisse auf schliissige Weise und ver-
leiht ihnen zudem die adiquate Tragik.

“PLUnpERY Port SToerrREBRAMDT!”

Binnen weniger Augenblicke stehen sich Hindler und Freibeuter mit
gezilickten Waffen gegentiber, Die Hiindler verlangen Sicbenwinds Kopl’
fiir den Mord an Favira, doch dieser behauptet kaltschnduzig, Stoerre-
brandt habe das Ungliick absichtlich inszeniert, um die Freibeuter um
ihre Beute zu betriigen. Das Wort ‘Betrug’ ist der Tropfen, der das Fass
zum Uberlaufen bringt. Schon fordern die ersten Kaperfahrer, sich mut
Gewalt das zu holen, was Stoerrebrandt thnen vorenthalten will, und
keine Minute spiter hallt die Stadt von einem Ruf aus Hunderten von
Freibeuterkehlen wider: “Plindert Port Stoerrebrandt!”

Auf Siebenwinds Kommando hin fallen seine Anhinger {iber die ge-
beutele Stadt her.

Zusammen mit den meisten Hindlern und Kolonisten Hichen die
Helden vor den entfesselten Freibeutern, um sich in intakten Gebiiu-
den zu verschanzen, Wihrend sie um ihr Leben bangen, werden in der
ganzen Stadt Speicher und Lagerhiuser leergerdumt, der Gouverncur-
spalast gepliindert und die Handelsschiffe gestirmt. Doch die Fronten
verlaufen nicht mehr so klar wic zuvor: Ein oder zwei Handelskapiui-
ne {2.B. Ignacio de la Vincente) beteiligen sich an den Plinderungen.
withrend einer der Freibenter {z.B. Delamar) nicht bereit ist. sich den
Marodeuren anzuschliefen, und ebenfalls Zuflucht sucht.

JTeder, der sich den Pliinderern in den Weg stellt, wird nicdergemachr.
Mehrere bange Stunden vergehen, bis sie die Laderidumec ihrer Schufte
gefiille haben und das Weite suchen.

Mit zornig lodernden Augen schauen die Helden ihren chemaligen
Verbiindeten hinterher, die mit zerldcherten Segeln in Richtung Cha-
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ryprik segeln. Zuriick bleibt ein Handelsposten in Triimmern, zum
zweiten Mal verwiistet an nur einem Tag. Hafenspeicher, Wohnhiu-
ser, Verreidigungsanlagen: Alles ist beschiidigt oder zerstért. AuBerdem
haben die Pliinderer simtliche noch vorhandenen Wertgegenstinde
gestohlen — mit ciner Ausnahme: der Kelch, mit dem dic Altianz be-
siegelt wurde. Er zersprang in dem Moment, als der Eid gebrochen
wurde. Das chemals prichtige Symbol fiir das Biindnis wider cinen
gemeinsamen Feind ist nur noch blindes Metall, geborstene Gemmen
und zerflossenc Hoffnung,

ALTERIATIVER HANIDLUNGSVERLAVF

Jede haibwegs rechischaffene Heldengruppe sollte sich nach
dern Zerfall der Allianz von den marodierenden Eidbrechern
abwenden und auf die Seite der Flichenden stellen. Falls sie sich
doch Siebenwind und seinen Pliinderern anschliefien wollen,
werden sie, dic bisherigen Handlanger Stoerrebrandts, jeden-
falls ohne vicl Respeke behandelt. AuBerdem stellt sich die Fra-
ge, ob sie mit einer solchen Handlung nicht gegen einen Moral-
kodex verstofien, an den sie eventuell gebunden sind (AG 158).
Wenn dic Helden die Stade an Bord eines Freibeuterschiffs
vetlassen, begegnet dieses kurz vor Erreichen der offencn Sce
der Golgari. Die schwarze Trireme bat am Eingang der Bucht
festgemacht, um versprengte Séldner aufzunehmen. Der “See-
lenschicker’ sendet cine wohlgezielte Salve Mengbiller Feuers
¢ in Richtung der Freibeuterschiffe und zerstért mit einem einzi-
gen 'Treffer dasjenige, das die Helden an Bord hat, Die anderen  §
Freibeuter suchen daraufhin schleunigst das Weite. Die Helden
! retten sich an Land, von wo aus sic sich entweder auf eigenc %
% Faust nach Port Stoerrebrandt durchschlagen ader von der Tau-
rus aufgelesen werden, Sie haben zwar iiberlebt, doch den Re-
. spekt von Stoerrebrandt und den verbliebenen Kapitinen ha-
»  ben sie durch diese feige Entscheidung verspielt. Darum wird

es ihnen ungleich schwerer fallen, die Verteidigung der Stadt
gegen den erneuten alanfanischen Angriff zu organisieren.
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Der schlimme Tag hilt eine weitere diistere Uberraschung bercit,
Mirtags lHuft cin Schiff mit drei Rimpfen in den Hafen cin: Sul-
dokans Taurus. Der Syllaner ist nach Port Stoerrebrandt gckommen,
um die Kapitine der einstigen Allianz vor einer neven Gefahr zu
warnen,

Anfang des Jahres brachte Suldokan eine alanfanische Botendromone
auf, die unterwegs war, um Phranya Yalma Zornbrecht eine Eildcpe-
sche zu liberbringen. Der Inhalt der Depesche: eine Warnung vor der
nahenden Flotte der Stoerrebrandt-Allianz mitsamt einer kompletten
Auflistung der Schiffe und Kapitinc, die der Handelsherr um sich
geschart hat, und die Zusicherung, dass so schnell wic méglich eine
Entsatzflotte nach Port Stoerrcbrandt entsandt wiirde, um Phranya
Yalmas Truppen zu verstirken. Die Entsatzflotte kommt zwar zu
spit, um die Befreiung der Stadt zu verhindern, sic wird jedoch ver-
suchen, den in Mitleidenschaft gezogenen Handelsposten ein weite-
res Mal einzunehmen. Um die Allianz vor dicser neven Gefahr zu
warnen und dadurch seine Schuld gegeniiber Favira zu begleichen,
steuerte Suldokan Port Stoerrebrandt an. Auf dem Weg dahin konnte
er die zweite alanfanische Flotte aus der Ferne sehen und anhand ih-
rer Position abschitzen, dass sic den Handelsposten nur wenige Tage
nach ihm erreichen wird.

Die Helden kénnen nur spckulicren, wie Al'Anfa von der Stoerre-
brandt-Flotte erfuhr. Ebenso unklar bleibt, ab die von Suldokan ge-
kaperte Dromone der einzige Versuch Al’Anfas war, das hesetzte Port
Stoerrebrandt zu warnen {diese Frage ist jedoch rein akademisch,
denn da dic Allianz dic Besatzer iiberraschen konnte, milssen mégli-
che weitere Depeschen ebenfalls abgefangen worden sein). Viel wich-
tiger ist jedoch dic Frage, was die Verteidiger gegen die Kriegsschiffe
tun kénnen, die Port Stoerrebrandt in wenigen Tagen errcichen wer-
den. Kann die zerbrochene Allianz die verwiistete Kolonic gegen ei-
nen weiteren Angriff verteidigen? Oder wird APAnfa am Ende doch
tiumphicren?

AVF ENTERMESSERS SCHNOEIDE

VERZWEIFLUNG vNID HELDEmmMvuT

Port Stoerrebrandt bictet ein Bild der Verzweiflung. Rauchende Triim-
mer verbreiten beiBenden Gestank, Giberall liegen Tote und Verwun-
dete umher —und auch dic Lebenden bieten keinen besseren Anblick.
Vibart Stoerrebrandt hat seit Faviras Tod und Siebenwinds Verrat kein
einziges Wort mehr gesagt, die verbliebenen Handelskapitinc der Al-
lianz versuchen feberhaft, thre Schiffe fiir die baldige Flucht flott zu
kriegen, und die Kolonisten stochern mit versteinerten Mienen in den
Triimmern ihrer Hiuser. Wo miteinander gesprochen wird, heifit es,
dass der Kampf gegen die iiberlegene Kricgsflotte mit ihren ausge-
ruhten Séldnern unméglich zu gewinnen sci. Besser, man vertrauc
sich der Gnade AlAnfas an oder versuche, auf ein Schiff zu gelangen
und aus der verfluchten Stadt zu Riehen.

Es ist zu hoffen, dass die Gruppe der allgemeinen Stimmung zum
Trotz nicht bereit ist, die Ruder ins Meer zu werfen und einfach auf-
zugeben — wahre Helden wiirden die Hoffnung ohnehin niemals
fahren lassen. Andere aus der Gruppe sind vielleicht eingeschworene
Feinde Al'Anfas und sehen cinem weiteren Kampf gegen die schwar-
ze Brut mit grimmiger Vortreude entgegen. Und wer die mit Vibart
vercinbarte Belohnung crhalten will, ist nachgerade gezwungen, dic
begonnene Aufgabe zu cinem guten Ende zu fithren.

Eine pathetische Ansprache der Helden ist cin guter Anfang, um den
verzweifelten, zerstrittenen Menschen in der Kolonie Hoffnung zu
geben, Damit jedoch der Kampfeswille in ihre Herzen zuriickkehrt,
den sie dringend benétigen, um die Usurpatoren ein weiteres Mal aus
der Stadt zu werfen, wird ein Symbol der Unbeugsamkeit benbrigt,
ein Zeichen fiir den Neuanfang. ‘
Das beste Beispiel fiir ein solches Symbol ist der Traviabund zwischen
Vibart Stoerrebrandt und Mascha Hademann. Eine kurzfristig an-
beraumte Hochzeit wiirde zwei entscheidende Dinge bewirken: Sie
wiirde den Seeleuten und Kolonisten als hoffnungsvolles Signal zei-
gen, dass Stoerrebrandt die Kolonie nicht verloren geben wird, son-
dern seine Zukunft mit der jhren eng zu verkniipfen bereit ist. Und
— vielleicht noch wichtiger — die Gelegenheit zum Feiern wiirde das
Zusammengehorigkeitsgefithl der Verteidiger férdern und ihre Mo-
tivation stirken, Wie es der Zufall und wohl auch die Gétter wollen,
ist der heutige Tag just derjenige, an dem ihre Hochzeit urspriinglich
abgchalten werden sollte. Was liegt also niher, als sie wie geplant mit-
cinander zu trauen? :

Wieder ist es wiinschenswert, dass die Helden diesen Vorschlag ma-
chen; andernfalls ist es Stoerrebrandt selbst. Die Idee stéfSt auf breite
Zustimmung: Vibart schimt sich seiner genug, um sein Versprechen
endlich zu ¢hren, Mascha befolgt den Willen ihrer Mutter auch nach
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deren Tod und Geuverneur Hademann ist endlich wicder
zum Kimpfen bereit, denn wenn Port Stoerrebrandt in bor-
nischer Hand bleibt, wird es durch die Verbandung mehr
denn je aufblithen kénnen. Sogar die Handelskapitine sind
nach cinem solchen Beweis des Vertrauens in die Stadt be-
reit, dic Kampfkraft ihrer Schiffe mit in die Waagschale 7u
werlen.

Die HocHZEIT

Vor der Hochzeit von Vibart und Mascha miissen die Toten
bestattet werden. Die einfachste Méglichkeit dazu ist, sie aut’
ein halbzerstéries Schiff zu laden und dieses 10 der Buchtin
Brand zu setzen. Wenn diesc unangenchme Arbeit erledign
ist, kann der frohliche Teil der Feierlichkeiten beginnen: dic
EheschlieBung.

Die Hochzeit ist eine der seltsamsten, dic dic Helden wohl
jemals miterlebt haben. An so vielem mangelt cs: Das Braut-
kleid hat eine Schleppe aus Segeliuch, das Dach des Tra-
via-Tempels weist nach einem Brandéltrefter grofle Locher
auf und diec Bliiten, die vor die Brautleute gestreut werden,
stammen von den Gewiirzplantagen. Dennoch st alles ven
besonderer Herzlichkeit, von der anzunehmen ist, dass sic
Travia mehr gefillt als Pomp und Gehabe. Als Vibart der
zierlichen Mascha schlieBlich scinen Falkenring iiber den
Finger streift und sie die Geste mangels cines passenden CGe-
genstiicks mit einem Reif aus ihrem Haar crwidert, fithlen
sich alle Hochzeitsgiste, als habe sich socben cin Kénigspaar
die ewige Treue gelobt. Darum stért sich auch keiner daran,
dass Schiffszwieback den Grofiteil des Hochzeitsschmauses
ausmacht. Und nicht zuletzt Brauwvater Radulf Hademanns
Entscheidung, dic Reste seines Weinkellers fiir alle freizuge-
ben, hebt dic Stimmung geradezu gen Alveran.

Kurz: Es ist ein scltsames, aber unvergessliches Fest.

VoORrRBEREITUYDG AUF DENN ATIGRIFF

Da die meisten kampferfahrenen Freibeuter die Allianz ver-
lassen haben und die restlichen Vertcidiger untereinander
in Streitigkeiten um das weitere Vorgehen verstricke sind,
iibertrige Vibart den Helden die volle Verantwortung fiir
dic Vorbereitung auf den Angriff. Er selbst wolle sich um dic
Konflikte der Verteidiger kiimmern, damic thre Einheitlich-
keit bis zum Angriff wiederhergestellt sei.

Die Al'Anfaner werden in vier Tagen eintreffen. Es bleibt
also nur wenig Zeit, um dic Verteidigung Port Stoerrebrandts

zu organisieren. Dies sollten die Helden stets im Hinterkopt

behalten, wenn sie entscheiden, welche Verteidigungsmal’-
nahmen als crste getroffen werden und welche spiter.

VERTEIDIGUNIGSAMILAGEID

Die Stadtpalisaden sind noch weitestgehend inrakr, da dice
Allianz von der Seeseite her zuschlug. Das gleiche wrifft je-
doch auch fiir den bevorstehenden Angriff zu, so dass dic
Pfahlmauer keine groBe Bedeutung haben wird, Dennoch
kénnen die Helden die Wachtiirme entlang der Mauver mut
Schiffsgeschiitzen bestiicken, um kiistennahen  Schiffen
oder gelandeten FuBtruppen eine base Uberraschung zu
bereiten.

Wie stark die Hafenfestung beschidige ist, hingt davon
ab, wie heftig sie withrend der Befreiung umkiimpfi war.
Es sollte jedoch méglich sein, die gréfiten Locher im Mau-
crwerk zu flicken. Wenn es den Verteidigern gar gelingt.
dic scescitigen Schiiden der Hafenfestung vollstindig zu
verstecken, kénnte das den Angriffswillen der Al'Anfaner
etwas abkiihlen. Von den Bécken auf den Tiirmen lassen
sich mindestens zwel wieder instandsetzen, indem durch
Mechanik-Proben, dic jeweils alle 6 Stunden wiederholt
werden diirfen (dabei maximal 3 pro Tag), 25 TaP* ange-
sammelt werden.
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SCHIFFE
Im Hafen von Port Stoerrebrandt liegen ncben der Taerus nur noch
zwei seetiichtige Schiffe. Es sind die Iskaria und Sclim Zeforikas
Gischtreiter. Die Kerrylur ldsst sich méglicherweise bis zur Ankunft
der Al'Anfancr wieder flottmachen, zwei weitcre Scgelschiffe sind
dagegen so beschidigt, dass sie erst nach wochenlangen Reparaturen
wieder schwimmen werden. Immerhin ist noch cine Hand volil Jollen
und Kurtter intakt.
Im gesamten Hafenbecken liegen ¢in halbes Dutzend weitere Wracks,
die Hindernisse fiir einfahrende Schiffe darstellen. Wenn dic Vertei-
diger die Riume zwischen den Wracks aufschiitten (z.B. mit Triim-
merteilen), kénnen sie den Angriff der Kriegsflotte noch weiter er-
schweren.
Dne seetiichtigen Schiffe kénnen sich in der Flussmiindung oder hin-
ter der Karracke Ungestiim, die leckgeschlagen auf ciner Sandbank
liegt, verstecken, um die Angreifer zu tiberraschen. Wenn sic gar
auficrhalb der Bucht auf die Flowe lauern, kénnen sic ihr wihrend
des Gefechts in den Riicken fallen und fir Verwirrung sorgen. Die
aufgelaufene Ungestéim lisst sich @ibrigens mit cinigem Geschick (an-
gesammelte 20 TaP* bel Schiffibue- und/oder Zimmermann-Proben,
die jeweils alle 4 Stunden moglich sind) soweit stabilisieren, dass sie
als stationdire Geschiitzplattform dienen kann, um die angreifenden
Schiffe iberraschend mit Geschiitzfeuer einzudecken.
Die Tawrus
Takelage: | {H1, R1, Klibver) [75] Lénge: 16,2 Schritt
Breite: 3,2 Schritt Schiffsraum: 24 Quader [12)
Tiefgang: 1,3 Schritt Frachtraum: 14 Quader
Besatzung: 9 M (218) Beweglichkeit: sshr hoch [6]
Struktur: 12
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde [4)

mit raumem Wind: 17 Meilen/Stunde [6]

am Wind: 8 Meilen/Stunde [3]
Bewaffnung: 1 leichte Rotze mittschiffs, drehbar

VERTEIDIGER_

Etwa 300 der Kolonisten sind im kampffihigen Alter. Kaum jemand
unter thnen hat jedoch Erfahrung im Umgang mit Waffen, weshalb
sich diese Menschen besser als Geschiitzhelfer, Scheintruppen {zur
Demaoralisierung der Al'Anfaner) und als Feuerwehr eignen. Kinder,
Alte und Verletzte zihlen noch cinmal so viele Personen und miis-
sen vor den Kidmpfen in Sicherheit gebracht werden. Dazu lassen die
Helden sie am besten zu entfernten Plantagen schaffen.

Von den Handelsschiffen stehen noch etwa 180 Secleute zur Verfii-
gung. Vor allem dic Schiitzen unter ihnen sind wichtig, weil nur sie
die Rotzen und Aale bedienen kénnen, doch auch die anderen sind
mittlerweile kampferprobt. Hinzu kommen die mittlerweile nur
noch 60 erfahrenen Séldner und Piratenjiger, die daranf brennen, den
Al'Anfanern die erlittene Niederlage heimzuzahlen.

Warren vop Mynifion

Die Vertcidiger kénnen ungefdhr ¢in Dutzend Rotzen und Aale von
den Wracks im Hafen bergen, um dic scetiichtigen Schiffe oder die
Hafenfestung zu verstirken. Auch dic Geschiitze der Ungestiim, die
nicht in die Bucht zeigen, kéinnen an anderen Stellen montiert wer-
den. Mengbiller Feuer stcht kaum noch zur Verfiigung, mehr als fiinf
oder sechs Kriige kommen nicht zusammen. Immerhin ist genug Pro-
fanmunition verhanden.

In den Arsenalen der alanfanischen Séldner finden sich zuriickgelas-
sene Bogen, Armbriiste und Geschosse, mit dencn man vierzig Schilt-
zen ausriisten kdnnte. Dazu miissten diese aber erst trainiert werden,
falls man die Waffen nicht dircke an die Seewslfe gibt. Besser sind da
die Nahkampfwaffen der Al'Anfaner zu verwenden, mit denen sich
ein GroBteil der Vertcidiger bewaffnen l3sst. Die Riistungen der toten
Séldner bieten iiberdies die Méglichkeit, die Helden oder andcre Per-
sonen als Al'’Anfaner auszugeben, um Kommandounternehmen, Sa-
batageakte und dergleichen auszufiihren.

SonstiGE VORBEREITUOGEN

Da die Windsbraut nicht mehr zur Verfigung steht, sollten die Hel-
den unbedingt Wachposten an der Kiiste zur Charyptik postieren, um
rechtzeitig vor dern Eintreffen der Schiffe gewarnt zu werden. Sul-
dokan bietet auBlerdem an, die Flotte mit der flinken Taerus auf See
auszuspionieren, damit die Verteidiger wissen, mit welchen Schiffen
sie es genau zu tun haben.

Um dem Beschuss durch Mengbiller Feuer zu begegnen, sollte Sand
zum Léschen bereitstehen.

Die Helden kénnen ein oder mchrere Brandschiffe vorbereiten. Die
Schiffe werden dazu mit brennbaren Materialien beladen, angeziin-
det und in die Mitte der feindlichen Flotte gelenks {wozu man einige
Wagemutige benotigt, die rechizeitig abspringen miissen). Durch ihre
grof3en Vorriite an Mengbiller Feuer wiirde diese Kriegslist vor allem
dic Galeeren der Al'Anfaner gefihrden.

Magisch begabte Helden kénnen mit dem APPLICATUS spezielle
Geschosse herstellen oder andere Zauberhandlungen vorbereiten, fiir
die sie wihrend des Angriffs keinc Zeit mehr haben werden,

Neben MaBnahmen, die dic alanfanischen Schiffe behindern, beschi-
digen und aufhalten sollen, kénnen die Verteidiger das Stadigebiet fir
den eigentlichen Kampf vorbereiten, indem sie dic Zwischenriume
unter den Pfahlhdusern unpassierbar machen und befestigte Riick-
zugspunkte einrichten.

Zum Zwecke der psychologischen Kriegsfithrung kénnen die Vertei-
diger ihre Palisaden mit menschengrofien Puppen aus Palmwedeln
besctzen, um den Angreifern eine héhere Truppenstirke vorzugau-
keln. Sie sollten hingegen davon abschen, Gefangene aus den vorhe-
rigen Kimpfen als lebende Schutzschilde zu verwenden; dies wiire
héchst ehrlos und wiirde bei den disziplinierten AU'Anfanern ohnehin
die Wirkung verfchlen.

im DscHUNGEL von i LToKEN

Die Zahl der Verteidiger ist immer noch zu klein, die Ressourcen
zu begrenzt, um ernsthaft auf cinen Sicg hoften zu kénnen. Darum
schligt der Gouverneur vor, dic Miniwatu um Hilfe zu bitten. Der
Plan findet schnell Anhiinger, und diec Helden werden auserkoren, die
Waldmenschen aufzusuchen und sic als Verbiindete zu gewinnen.
Um den Waldmenschen zu beweisen, dass sie in lauterer Absicht
kommen, geben dic Kolonisten den Helden einen stinkenden Ticgel
aus Kiferpanzern mit. Die Miniwatu berreichten ikn Vikko Stoer-
rebrandt am Tag ihrer historischen Ubercinkunft als Willkommens-
geschenk, weshall die Triiger dieser Gabe hoffentlich freundlich emyp-
fangen werden, Ralinde, cine schnige J4gerin, bictet sich ihnen als orts-
kundige Fiihrerin an. Wenn die Helden die Miniwatu-Sklaven von der
Gewlirzflotte befreit haben, sollien diese sie ebenfalls begleiten.

DvRCH DENN REGENWALD
e T Die ndchste Miniwatu-Siedlung licgt cinen guten Ta-

e gesmarsch entfernt im siidéstlichen Teil von Tltoken,

22 Der dampfende Regenwald ist stickig, schwiil und
~1 in ein stumpfes Dunkelgriin getaucht. Die Laute der
Tiere und Pflanzen, die ununterbrochen zu héren sind, rufen den
Helden eindringlich den alten Spruch vom ‘Fressen und gefressen
werden’ ins Gedichtnis, Als der {ibliche Mitagsregen den Dschungel
durchzicht, steigt der Gerduschpegel noch weiter an, und nachdem er
sich verzogen hat, sind die Helden bis auf die Haut durchnisst.

Ohne Fiihrer wiren sic in dicser griinen Hélle schnell verloren, denn
es gibt keine erkennbaren Wege. Immer wieder miissen die Helden
tiber umgestiirztc Baumstimme klettern, Dutzende Schritt durchs
Unterholz kriechen oder sumpfige Flussarme durchschwimmen. Un-
zihlige Moskitos plagen sie, und neben den allgegenwirtigen Insek-
ten begegnen ihnen Alligatoren, Affen, Schlangen, Fledermiuse und
diverse andere Kreaturen. Dic meisten Dschungelbewohner flichen
vor den Menschen, doch méglicherweise fiihlen einige sich gestért
und greifen die Eindringlinge an. ’
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Der WaHnsinniGe

Zum Vorlesen oder Nacherziflen:

Plétzlich stolpert etwas vor euch durch das Unterholz. Erst beim
zwelten Hinschen erkennt ihr, dass es ein Mensch ist. Nur noch
wenige Fetzen Kleidung hiingen an seinem Leib, seinc Arme
und Beine sind mit Kratzern iibersit und sein Blick flackert un-
angenchm. Als er eurer gewahr wird, weitet er angsterfiille die
Augen und beginnt zu stammeln, langsam und miihevoll, so als
habe er vergessen, wie man redet.

“Vikkoknochen ... nein, Schafsknochen ... Vikko ist ein Schaf,
Hihihi!”

Er dreht sich um und flicht auf atlen Vieren in den Urwald.

Dies ist Mareo, ein Gelchrter aus Anchopal. Er wurde vor iiber einem
Jahr aus Port Stocrrebrandt gejagt, weil er es gewagt hatte, Vikkos Kno-
chen als den cines Schafs zu bezeichnen, Die aufgebrachten Kolonis-
ten vertricben ihn in den Dschungel, wo er scither den Kampf ums
Uberleben alleine austrigt. Den Kampf um seinen Verstand hat Marco
bereits halb verloren: Er bedugt die Helden mit grofien, verstindnislo-
sen Augen, isst angebotene Lebensmittel samt Schale oder Rinde und
kann sich erst nach gutem Zureden an scinen Namen erinnern. Er ist
eher ein wildes Tier als ein Mensch und fiir die Helden ist er in dieser
Situation wenig mehr als cin Klotz am Bein. Andererseits kénnen sie
den Armen schlecht scinem Schicksal tiberlassen. Nehmen sie ihn mit,
miissen sie alterdings zwischen ihm und den Stoerrebrandtern vermit-
teln, die die Schmach an ihrem Viterchen keineswegs vergessen haben

— falls es iberhaupt zu einer Begegnung kommt, denn Mareo fiirchtet
sich vor der Stadt so sehr, dass er angesichts der Palisadenmauer zu
flichen versucht.
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v Die Mimiwatv vorn [LToREn 3

.- Die Gewiirzinseln werden von den Miniwatu beherrscht, ei-
y+" nem kiimpferischen Waldmenschenstamm, der aus ehemaligen

1 Sklaven hervorging. Durch thre Geschichte sind sie verhiltnis-

¢ miiBig stark ‘zivilisiert’, sie leben in einem Feudalsystem mit -
einer Konigin an der Spitze. Doch die Miniwatu haben noch
. mehr von ihren fritheren Sklavenhaltern gelernt: So wie sie

I e

einst unterdriickt wurden, unterdriicken die Miniwaru heute
¢ den Stamm der Utulu. Diese urspriinglicheren Waldmenschen
. haben den Status rechtloser Leibeigener und werden zur Arbeit
: aufden Gewiirzplantagen ihrer Herren gezwungen.

+  Die Ertrige ihrer Plantagen geben die Miniwatu an die Siedler
' von Port Stoerrebrandt weiter, denen sie die Nordhilfte Hrokens
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itberlassen haben {(auch wena die beiden Parteien unterschicd-
licher Ansicht sind, ob die Inselhilfte den Stoerrebrandtern
tatsichlich gehdrt oder ob sie dort nur geduldet werden). Fiir
die Gewiirze erhalten sic Metallwaren, Waffen, Schnaps und
andere Produkte aus dem fernen Norden. Die Stoerrebrandter
i sorgen seit jeher daftir, dass der Handel floriert, denn solange
" das der Fall ist, herrsche auf der Insel Frieden.

' Die Okkupation von Port Stoerrebrandt hat diesen Frieden al-
* lerdings lingst gestdrt. Nur wenige Tage nach Einnahme der
» Stade brachen die ersten alanfanischen Sklavenfiingertrupps in
- den Dschungel auf, wo sich auch jetzt noch einige von ihnen
* befinden. Bisher sind es nur kleine Gruppen, die die Insel cr-
kunden und einzclne Waldmenschen fangen sollen. In naher
i Zukunft hiitten die APAnfaner dann eine gecignete ‘Erntestra-
tegic” beschlossen, die wahrscheinlich auf den Versuch hinaus-
gelaufen wire, den Handel mit den Miniwatu auf Utuluskla-
ven auszudehnen.

Mittlerweile sind iiber drei Dutzend Miniwatu verschwunden.
Da sie die verschiedenen ‘Stimme’ der WeiBlen nicht auseinan-
der halten kéinnen, ist ihnen nicht bewusst, was die Besetzung
¢ Port Stoerrebrandts fiir sie bedeutet.
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Nach mchreren Stunden FuBimarsch niihern sich dic Helden dem
Dorf der Miniwatu. Lange bevor sic es errcichen, werden sic jedoch
von dicsen gestellt, Sie iiberqueren gerade cinc Lichtung, als plétz-
lich von allen Seiten her kuplerhdutige Minner und Frauen hinter
den Baumstdmmen hervortreten, Es sind mindestens zwei Dutzend
Waldmenschen, die die Helden
feindselig anblicken und dro-
hend ihre Waffen heben.

Die Miniwatu halten die Wei-
Ben fitr Sklavenflinger und ha-
ben die offensichtliche Absichr,
sie zu toten. Wenn dic Helden
von befreiten Sklaven beglei-
tet werden, kénnen diese ihre
Stammesgenossen besdnftigen.
Ansonsten miissen die I{elden
die Waldmenschen selbst davon
iberzeugen, dass sie in Frieden
kommen. Dazu sollten sic ver-
suchen, wie Waldmenschen
zu denken und zu sprechen
(“Diec Weillen vem Stamm
der Schwarzpanzer sind den
Leibern riudiger Sumpfrant-
zen entsprungen und f{ressen
ithren eigenen Unrat.”). Auch
mit dem stinkenden Tiegel aus
Port Stoerrebrande kénnen dic
Helden den sicheren Tod unter den Axten der Miniwatu abwenden.
Wenn sie den ‘[Tegel vorzeigen, beginnen dic Waldmenschen lauthals
zu lachen, als hitten die Helden evwas furchtbar Dummes getan, und
lassen thre Waften vorerst sinken.

Der Tiegel cnthielt einmal eine Paste, die auf die Haut aufgetragen
vor Moskitos schiitzt. Vikko Stoerrebrandt hielt das Geschenk jedoch
falschlicherweise fiir einen rituellen WillkommensgruB und hob os
unberiihrt auf. So wurden er und die Siedler weiter zerstochen, wih-
rend die Paste verfaulte und mittlerweile getrost cntsorgt werden
kann. Dies erfahren die Helden jedoch erst spiiter, im Moment miis-
sen sie sich das himische Gelidchter der Miniwatu gefallen lassen. die
die cinfiltigen Weillen entwaffnet und gefesselt zu ihrem Grafen brin-
gen, um diesen cbenfalls herzlich zum Lachen zu bringen.

Falls ¢s wider Erwarten doch zum Kampf kommen solite, sind hier
dic Werte der Miniwatu.
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Kédmpfer der Miniwatu

Blasrohr: INI 9+1W6&  FK 15 TP 1W6-1*
oder Keule: INI 9+1Wé AT 13 PA Y

oder Speer: INI 8+1WE AT 13 PA S

TP 1W6E+2 DKN
TP1WE:5 DKS

oder Waffenlos (Hruruzat): INE9+1W6 AT 14 PA 11
TP{A)2W6 DKH
LeP 26 AuP 30 KO 11 MR 2 GS7 RS 1

Wundschwelle: 6

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen sowie bei einigen Waffenlos
{Hruruzat) mit folgenden Mandvern: Auspendeln, Beinarbeit, Fufeger, Gera-
de, Handkante, Hoher Tritt, KopfstoB, Sprung, Sprungtritt, Tritt und Wurf.

* Hinzu kommt Giftschaden durch Wurara (Geographia 212-213: Swfe 4,
Beginn: 1 SR; Dauer: 1W6 Std.; Wirkung: 1W6/Std.; Kélteschauer, Sehstd-
rungen (AU falt auf ein Drittel; Sinnenschérfe-Proben+5)/ 1W3 SP/Std,; AU
~10, Sinnenschérfe-Proben -2}

DrR GraF von I fo-Payap

Die Miniwatu bringen die Helden in ihr Dorf Ilto-Payap. Der Marsch
dorthin fiihrt vorbei an weitliufigen Gewlirzplantagen, auf denen die
Helden einc cigenartige Beobachtung machen: Die harte Arbeit wird
nicht von den kupferfarbenen Miniwatu, sendern von anderen, beina-
he schwarzhiutigen Waldmenschen erledigt. Die Miniwatu beschriin-
ken sich darauf, dic Panzer zu beaufsichtigen und sie mit Peitschen-
hieben anzuspornen, wenn ihr Arbeitseifer nachzulussen droht. Dass
die Partei, die sie als Verbiindeten gegen die Sklavenhalter von Al'Anfa
gewinncen wollen, ihrerseits Sklaverei betreibt, ist vermutlich einc cr-
niichternde Erkenntnis. Allerdings sollten sich dic Helden klarma-
chen, dass die Bedrohung durch die schwarze Kricgsflotte zu real ist,
als dass sie sich in deren Angesicht Prinzipienreiterei crlauben sollten.
Ilto-Payap bestcht aus einigen Dutzend Rundhiitten. Graf Seso-Kuka-
na residiertin einer grofien Hiitte in der Mitte des Krals. Davor stehen
zwei Standarten mit aus Lianen geflochtenen Matten, an denen je-
weils ein Exemplar von Seto-Kukanas Wappenzier befestigt ist, cinem
Schrumpfkopf mit vernihten Augen.

Scto-Kukana ist cin weiBhaariger Waldmensch von stattlicher GriBe
und unangenehmem Charakter. Er ist des Brabaci michtig. Nach-
dem scine Krieger die Helden vor seine FiiBe geschleift haben, lacht
er lauthals Giber die missverstandene Moskitopastc. Immerhin hart er
sich an, was die Helden zu sagen haben, und lisst auch die befreiten
Miniwatu-Sklaven zu Wort kommen. Da der bornierte Graf jedoch
nicht zwischen Al'Anfanern und ihren Feinden unterscheidet, kreidet
er die Taten der Sklavenfinger simtlichen Weifien an. Im Hilfege-
such der Stoerrcbrander vermutet er iiberdies cine Falle. Demzufolge
verweigert er nicht nur jede Hilfe in der bevorsichenden Schlache,
sondern will die Helden auch gerecht fir ihre Schandraten bestrafen.
Scto-Kukana denkt gerade laut dariiber nach, ob er die Helden cin-
fach téten lassen soll oder man ihnen besser die Hiinde abhackt und
sie auf den Riickweg durch den Dschungel schickt, als ein junger
Waldmensch auftaucht und sich vor dem Grafen auf dic Erde wirft.
Luen-Pak ist véllig auBer Atem und blutet aus mehreren Wunden. Un-
ter Trinen berichtet er scinem Herrn, dass dessen éltester Sohn und
Erbe Sabe-Tawa heute Morgen alanfanischen Sklavenfingern in dic
Hinde fiel. Der Grafensohn lebt, wurde von den Weilien jedoch an
¢inen Ort gebracht, der Tabu ist. Kein Waldmensch darf ein Tabu be-
treten.

Die Helden ahnen vermutlich bereits, was als nichstes kommt. Und
tatsiichlich: Seto-Kukana verkiindet laut, dass er nunmehr davon ab-
sicht, die Blasshiute zu verstiimmeln, und ihnen statwdessen in seiner
groBen Gnade die Gelegenheit gewihrt, ihre Unschuld zu beweisen.
Diazu miissen sie lediglich in das Tabu vordringen und die Feiglinge
vom Stamm der Schwarzpanzer téten. Ralinde behilt er als Geisel in
seiner Hand. Sollten die Helden flichen oder versagen, verspricht er
ihnen und der Jigerin einen langsamen und qualvollen Tod. Befreien
sie seinen Sohn hingegen lebend, so stellt er in Aussicht, den Stwerre-
brandtern in ihrem Kampf gegen die nahenden Sklavenhalterkanus
beizustehen.

Damit ist die Audienz beendet, Die Helden werden fiir die Nacht
cingesperrt, um sich fiir ihre Prifung am morgigen Tag zu erholen.

AVFBRUCH in DEN DSCHVIGEL

Am niichsten Morgen werden dic Helden frith gewecke. Ralinde be-
schwart sie beim Friihstiick, das aus kaltem Wurzelbrei besteht, mit
Inbrunst, sic nicht threm Schicksal zu fiberlassen. Dann brechen sie
mit Lun-Pah als Fithrer zu einem weiteren Marsch durch den Re-
genwald auf,

Obwohl sie etwa die gleiche Wegstrecke wie am Vortag zuriicklegen,
benitigen sie kaum die halbe Zeit dafiir. Der junge Miniwatu erkennt
schwierige Stellen schon von Weitem und weicht gefihrlichen Tie-
ren aus. Die heutige Reise verliuft darum wesentlich ruhiger als die
vorherige, und wircn da nicht die Schwiile und das Mittagsgewitter,
di¢ Helden wiirden sich fast wie bei cinem Spaziergang durch den
Garether Reichsforst fiihlen.

Das Tasv

Die Rotte der Sklavenfinger, die den gesuchten Sabe-Tawa und
sechs weitere Miniwatu gefangen hile, fand auf der Flucht vor den
Waldmenschen ein sicheres Versteck: ein uraltes Schiffswrack, das
ein magisches Geheimnis birgt (siche Kasten). Die abergliubischen
Waldmenschen haben um das von cinem Sturmgeist besessene Wrack
cine T'aBuzone (AG §50) erricheet, die zu betreten streng verboten
ist. Auch den AlAnfancrn ist das Schiffsgerippe nicht geheuer, doch
solange es sie vor dem Zugrift der Miniwatu schiitzt, halren sic ihre
Angst im Zaum,

Das Tabu hat einen Durchmesser von etwa 100 Schrit. Entlang sci-
nes Randcs sind Geisterfratzen und Schutzsymbole in die Baumstim-
me geschnitzt, federgeschmiickte Schrumpfkispfe dicnen zur Abschre-
ckung. Auch im Wasser sind lange Knochenstibe im Meeresgrund
verankert, die dic Grenze des Tabu markieren. Um es zu betreten, ist
keine MU-Probe mehr nétig: Die Sklavenfinger haben so viele der
Schutzsymbole geschindet, dass das Ritual, das Eindringlinge nor-
malerweise mit unerklirlicher Furche erfiillt, gebrochen ist. Dennoch
haben abergliubische Helden ein mulmiges Gefiihl, das ihnen cine
MU-Probe +Aberglaube abverlangt. Lun-Pah (und jeder anderc Mi-
niwatu) weigert sich allerdings auch ohne die Wirkung des Rituals,
das Tabu zu betreten.
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: Das GEHEimnis pEr Winbssravt

Bei der Windsbraut, der magischen Statue vom Griinderplatz !
in Port Stoerrebrandt, handelt es sich in Wirklichkeit um die
Galionsfigur eincs vor vielen Jahrhunderten auf Iltoken ge-
strandeten Schiffes. Die verwitterten Uberreste des Wracks
lassen cine Bauweise erahnen, die stark den heutigen tulamidi-
+  schen Thalukken dhnelt.

i Die Af-Skata war ein Zauberschiff. Michtige Elementarmagie
band den Elementaren Meister der Luft Brashaidor an Rumpf
und Segel, und scine Kriifte verlichen dem Schiff aullerge-
wihnliche Eigenschaften: Die Af-Shaia war besonders schnell
und besaB eine gewisse Unabhingigkeit vom vorherrschen- ¢
den Wind. Doch die Elemcntaristen, die Brashaidor an das  ?
Schiff banden, schossen {iber ihr Ziel hinaus und schniirten i

-t

die Verbindung zwischen dem freiheitsliebenden Luftwesen
und dem Schiff zu eng. Der Elementare Meister fithlte sich
wie ein Gefangener und begann, sich gegen die Bindung auf-
zulehnen. Doch der Zauber war zu stark, er konnte seine ma-
gischen Fesseln nicht sprengen. Bevor dic Magier reagiercn
-id die Bindung von sich aus autheben konnten, entfesselte
Brashaidor in malilosem Zorn einen Sturm, der die Al-Shaia
* wiihrend ihrer Reise an Iltokens Kiiste zerschellen lieB. Doch
auch_das vermochte Brashaidors Bindung an die A/-Shafa
nicht zu tosen,
Seit vielen Hundert Jahren harrt er nun schon in seinem engen
Gefingitis aus und wartet auf den Moment seiner Befreiung.
Tedes Schiff, das in Sichtweite des Wracks vorbeifiihre, ldsst ihn
in ungeduldiger Erwartung aufbrausen, doch wenn die Segel
wieder am Horizont verschwinden, versinkt er erneut in resi-
gnierender Windstille.
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Die Windsbraut zicrte damals den Bug der Al-Shaia und ging
wiihrend des Sturms im Dschungel von Iltoken verloren. Die
ersten Siedler von Port Stoerrebrandt fanden die Figur und
stellten sic auf dem Griinderplatz auf. Brashaidor ist untrenn-
bar mit der Windsbraut verbunden, denn sie ist der Fokus
seiner Bindung: Ein kleiner, entscheidender Teil seines Seins

erfiillt sie und ldsst sic auf seine Gemiitslage reagieren. Das er-
kldrt auch, warum sic Schiffe ankiindigt, die die Bucht von Port
Stoerrebrandt befahren. Die Windgeriusche sind eine Manifes-
tation der Aufregung Brashaidors, wann immer er ein Schiff
am Eingang der Bucht erblicke.

Eine magische Analysc des Schiffswracks ist um 8 Punkte er-
schwert und ergibt folgende Informationen: {
I ZfP*: Die wirkende Magic ist keine Artefaktformel. Wenn £
der Analysierende eine zusitzliche Magiekunde-Probe bestcht f
oder aber sclbst iiber entsprechende Zauberkenntnisse verfiigt, |
erkennt er cin Bindungsritual fiir ein Elementarwesen,

4 ZfP*: Das gebundene Wesen ist ein Elementarer Meister der
Luft, der in dem Wrack gefangen ist. Dic Bindung hat eine wei-
tere Komponente: einen Ort oder Gegenstand, der einen klei-
nen Teil der Essenz des Luftmeisters enthilt,

8 ZfP*: Der Meister der Luft ist von so grofier Macht, dass er
von mchreren Beschwirern gemeinsam gerufen und gebunden
wordcen sein muss, Jener andere Gegenstand ist der Fokus sci-
ner Bindung. Der Zaubernde erhiilt eine ungefihre Ahnung, in
welcher Richtung sich dieser Gegenstand befindet. Zudem er-
kennt er, dass die Essenz des Elementars verwehen wird, wenn
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Wrack und Fokus beim Lisen der Bindung zu weit voneinan-
der entfernc sind.

13 ZfP*: Die Bindung bestcht seit {iber 1000 Jahren. Der Zau-
bernde kennt Richtung und Entfernung zum Bindungsfokus
und weiB, wie er die Bindung l8sen kann: indem er dic zwei
Edelsteing des Bindungsfokus mit dem Meister der Luft ver-

eint.
18 ZfP*: Der Magier erfihrt den Wahren Namen des Lufrmeis-
ters und kann die Thesis des Zaubers (cin auf Lufielementare
speziatisierter MEISTER DER ELEMENTE) entschliisseln.
Eine Analyse der Windsbraut ist um zusitzliche 5 Punkee er- ;
schwert und bringt sinngemil die gleichen Erkenntnisse wie ;.
die Untersuchung des Schiffswracks. ’
Fiir Brashaidors vollstindige Austreibung wirc cin REVER-
SALIS MEISTER DER ELEMENTE notwendig. Um dic 1
;
3

Bindung zu lésen und ihn aus seinem Gefingnis zu befreien,
geniigt es hingegen, die Edelstcine zu zerstoren (siche dazu:
Ein michtiger Verbiindeter, Seite 66). Dies muss jedoch ge-
schehen, wenn sic sich in nichster Nihe (wenige Schritt) zu |
dem Gegenstand bcfindet, in dem Brashaidor gefangen ist —
zur Zeit das Schiffswrack. Ansonsten findet dic geteilte Essenz ¢
des Eiementars nicht zu cinem Ganzen zusammen und verliert %
sich im Astralgestgber.
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Der ScHamane pes Tan-Ran-Taram

Das Tabu um das Schiffswrack wird von Kubu-Ten, cinem Uwlu-
Schamanen, bewacht. Wie schon sein Lehrmeister und dessen Lehr-
meister zuvor widmet Kubu-Tan sein Leben der Besiinftigung des
Tun-Rah-Tapam, des “brausenden Geistes, der alles durcheinander
wirft”. Zu seinen Aufgaben gehért es vor allem, dem Geist Opfer dar-
zubringen und alle paar Wochen die Tabuzene zu erneuern.

Dic Opfer an den Tan-Rah-Tapam bestehen nicht aus Knochen oder
Kriutern, sondern aus Trommelschligen. Die Ténc ciner schritt-
hohen Trommel aus Haihaunt, dic von den Schamanen seit Genera-
tionen weitergereicht wird, erreichen den Meister der Luft und beein-
flussen seine Stimmung. Je nach Rhythmus und Lautstirke spenden
die ‘Trommelschlige Brashaidor Trost, besiinftigen ihn oder stacheln
ihn sogar auf.

Kubu-Tan bewohnt eine Baumbhiitte nahc dem Tabu. Alle paar Tage
versorgen die Miniwatu ihn mit Vorriiten, ansonsten halten sie sich
von ihmm fern. Seine Kleidung besteht aus ciner von mehreren Masken

und {manchmal) cinem Lendenschurz, Die Masken sind aus heiligen
Hélzern gefertigt und zeigen einen stilisierten Wirbelsturm, Schit-
chenwolken, Nebelschleier und andere abstrahierte Darstellungen
des Tan-Rah-Tapam. Fiir jedes Ritual ist einc spezielle Maske vor-
handen. Der Schamane nimmt seine Aufgabe, den Tan-Rah-Tapam
zu bewachen, sehr ernst. Letztlich arbeitet er aber auf das Ziel hinaus,
den méichtigen Geist aus dessen Kerker zu befreien, ohne jedoch ge-
nau zu wissen, wie er dies anstellen soll. Aber zur Zeit ist ohnehin das
Problem dringender, wie die tapamlosen Sklavenfinger aus dem Tabu
vertricben werden kénnen.

Kubu-Tan, ein Utufu-Schamane

Kubu-Tan ist ein kleiner, schméchtiger Utulu mit tiefdunkler Haut. Kémpfen
geht er aus dem Weg, aber wenn erin die Ecke getrieben wird, wehrt er sich
mit dem Mut der Verzweiflung.

Knochenkeule: INI 11+1W6 AT 11 PA 10 TP 1W6+2 DK N
LeP 29 AuP30 AsP26 KO10 MR 10 GS8 RSO
Wundschwelle: 5

Herausragende Eigenschaften: Affinitat zu Elementaren, Wahrer Name
Herausragende Talente: Geister rufen 9, Geister bannen 6, Geister binden 8,
Geister aufnehmen 8, Musizieren (Rhythmusinstrumente} 17
Sonderfertigkeiten: Verbotene Pforten, Blutmagie, Zauberzeichen, die Riw-
ale Buck ins GeisTeRRECH, GEISTERBOTE, BLick in Liskas Auce, Exorzismus, Gerster-
KERKER, GEISTREILUNG, GELET DES Nipakau, RAT DER Annen, Stimme 0es Nieakau, Tasu-
zoNE, Haucw per Lurt und Hirerur sowie Rituale, die den Zaubern ATTRIBUTQ,
HALLUZINATION, MANIFESTO und ZAUBERKLINGE entsprechen.
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WACHTER DES GEISTES

Wenn sie sich dem Tabu nihern, fithrt Lun-Pah die Helden zunichst
zu Kubu-Tan. Dicser ldsst sich bald von ihren friedlichen Absichten
iiberzeugen und crklirt sich bereit, die Helden zum Tan-Rah-Tapam
zu fiihren, damit sic die Geisterschiinder bestrafen und die Ruhe der
heiligen Stitte wiedcrherstellen kénnen. Doch dafiir muss er sie erst
zu Tan-Rah-Kukas machen, zu Wichtern des Geistes,

Dazu wirkt Kubu-Tan das Ritual Fareen pEs Krizcks {AG 145):
Wihrend die Helden zwci Stunden lang berauschende Kriuter-
diimpfe einatmen und rohe Affenherzen verzehren miissen (Selbse-
beherrschungs-Proben fir Helden mit schwachem Magen), rithrt er
unter fremdartigen Gesingen und Trommelschligen eine magische
Luloa-Hautfarbe an, mit der er anschlicBend den gesamten Kérper
der Helden bemalt. Besonders interessant wird di¢ Erfahrung durch
die unappetitlichen Zutaten {Schlangenhaut, Insckenlarven, Vogel-
augen usw.), die Kubu-Tan in die Farbe eingeriihrt hat,

Durch das Ritual des Schamanen sind Kriegsgeister 11 <ie Far-
be cingefahren. Sie stirken die Helden im folgenden Kampf gegen
die Sklavenfinger {und nur in diesem), was sich in den folgenden
Modifikationen ihrer Werte niederschtigt: MU +2, AT +2, FK +2,
Selhstbeherrschung +4. Die Farbe des Krieges reicht gerade fir simt-
liche Helden, Kubu-Tan und Lun-Pah bleiben unbemalt. Der junge
Miniwatu wiirde das Tabu ohnehin nie betreten, und der Schama-
ne wird auf andere Art und Weise in das Gefecht eingreifen. Seine
Vorbereitung besteht darin, dic Wirbelsturm-Maske aufzusetzen und
sich die Trommel umzuschnallen. Dann gibt er den Tan-Rah-Kukas
entschlosscn das Zeichen zum Angriff

DER_Kampr ym pas WRACK

Dias Wrack befindet sich auf einer kleinen Landzunge am norddstii-
chen Rand der Bucht von Port Stoerrebrandt. Ein schmmaler Strand-
strcifen wird von dichtem Regenwald eingesiumt, so dass er mcht von
jenseits der Tabugrenze eingesehen werden kann.

Nur noch das Gerippe des Schiffsrumpfes ist von der A/-Shawa ubng.
Ias Heck ist ticf im Sand vergraben, die Bugpartie ragt steil empor
Das Holz ist steinhart und verstrdmt cinen intensiven organischen
Geruch. Unterhalb des Bugs ist die Liicke zu erkennen, wo cinst die
Windsbraut befestigt war. In der Nihe des Schiffes herrscht immer
Wind, der seine Richtung und Stiirke oft binnen eines Augenblicks
mehrmals dndert und den Ort mit bestindigem Brausen erfiilit. Dics
ist natiirlich Brashaidors Werk.
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Die alanfanischen Sklavenfinger lagern im Innern des Schiffsgerip-
pes. Die lange Zeit im Dschungel und der Aufenchalt an dicsem ver-
wunschenen Ort haben thnen zwar késrperlich zugesetzt, ihren Geise
aber noch nicht zermiirbt. Thre Gefangenen sind mit Eisenketten an
das Schiffswrack gefesselt und hacken apathisch im Sand, halb be-
tiubt von der furchtbaren Gewissheit, sich im Innern des verbotenen
Tabu aufzuhalten,

Zwei Posten der Sklavenfinger sind an der landseitgen Grenze auf-
gestellt. Sobald sie dic Helden bemerken, cilen sie zu den andcren
zuriick, um sie zu warnen. Diese verschicBen ihre letzte Munition
und gehen dann zum Nahkampf iiber.

e W

Hauptmann der Sklavenfénger
Der Hauptmann des Trupps ist ein grobschlichtiger Kampfer, der die Sta-
chelkugel seines Morgensterns durch die Luft wirbelt, um die nahenden
Helden mit dem Singen des Stahls zu entmutigen.

Leichte Armbrust: INI 12:1W6  FK 20 TP W66

Mergenstern®: INI 1141W6 AT 15 PA 10 TP1W6+6 DKN
LeP34 AuP31 KD 14 MR 7 GS5 RS 4
Wundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Rilstungsgewihnung |, Aufmerksamkeit, Wuchtschlag,
Niederwerfen, Befreiungsschlag, Sturmangriff

* Der Morgenstern ignoriert den PA-8onus von Schilden. Er kann nicht mit
Dolchen oder Fechtwaffen pariert werden. Alle anderen Waffen erhalten
einen PA-Malus von 2 Punkten.

Leutnantsfrau der Sklavenfanger

Die Offizierin des Trupps hélt sich versteckt, um unachtsame Helden mit ih-
rem Menschenfdnger aus dem Hinterhait anzugraifen.

Menschenfinger: INI 9+1W6 AT 1D PASY TP~ DK S
Sklaventod; INI 11+1W6 AT 13 PA 8 TP 1W6+4 DKN
LeP 31 AuP33 K012 MR 4 GS6 RS 3
Wundschwelle: 6

Sonderfertigkeiten: Riistungsgewshnung |, Festnageln, Meisterparade, Ge-
genhalten

* Die stédhlernen Klammern des Menschenféngers (Arsenal 66f.) legen sich
um den Hals des Opfers und fligen ihm bei jedem gewaltsamen Befreiungs-
versuch 1W6+4 TP nach den Regeln des gezielten Stiches in der Region
Kopf zu. Das Opfer kann problemlos auf DK § gehaiten werden, seine GE
sinkt um 8.
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Sieben Sklavenfinger
Raue und brutale Séldner, denen ein Menschenleben weniger gilt als eine
Hand voll Miinzen.

Balldster: INI 9+1W6 FK 17 TP 1W6+2*
oder Holzspeer: INI 9+1W6 ATN PA S

oder Ogerfiinger: INI 3+1W6 AT 12 PAG TP 1WE+2** DKH
Jagdmesser: INI §+1W5 AT 12 PA B TP1W6+2 DKH
LeP30 AuP23 K013 MR4 GS6 RS 2
Wundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Finte, Gezielter Stich

* Die Sehnen der Balldster sind ausgeleiert, weshalb diese weniger TP
verursachen.

** Der Ogerfanger kann im Ktirper des Opfers stecken bleiben und
Folgeschaden erzielen. Siehe Arsenal 20f. oder MBK 91.

TP 1W6+3 DKS
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Dic Al'Anfaner sind zwar deutich in der Uberzahl, aber dennoch un-
terlegen, denn die Helden haben cinen michtigen Verbiindeten an ih-
rer Seite: den Tan-Rah-Tapam. Kubu-1an beherrscht die Trommel so
gut, dass er Brashaidor geziclt zu Reaktionen und Angriffen bewegen
kann. Wihrend die Helden mit den Sklavenfingern kimpfen, schligt
der Schamane im Hintergrund verschiedene Rhythimen, mit denen er
den Tan-Rah-Tapam dazu bewegt, scine Krifte gegen die Al'Anfaner
einzusetzen, Mit Lufistéllen und Windhosen unterstiitzt der Meis-
ter der Lufi die Helden und behindert ihre Gegner. Nur manchmal
klappt die Verstindigung zwischen Schamane und Geist nicht wic er-
hofft, so dass Brashaidor scine Kriifte gegen die Helden wendet.
Brashaidors INI betrigt 16+ 1W8, er hat eine Aktien pro Kampfrunde,
Wiirfeln Sic fiir jede dieser Aktionen mit 2W6 auf der folgenden Tabel-
le, um zu bestimmen, auf welche Weise er den Kampf becinflusst.

© 2-3: Brashaidor greift cinen Sklavenfinger mit einer kleinen
Windhose an. Seine Weric fiir diesen Angriff: AT 16 (zur Ab-
wehr Ausweichen /2 nétig), TP(A) 4W6+4, Auswirkungen
nach ORKANOFAXIUS-Regeln (LCD 122).

4: Der Mecister der Luft packt cinen Gegner mit einem LuftstoB
und ldsst ihn 2W6 Schritt entfernt (aus niedriger Hihe) fallen.
5: Eine Nebelwolke hiille cinen Gegner IW6 KR lang cin (AT/
PA —5/-5).

6: Der nichste Angriff eines Helden wird durch plétzlichen
Rickenwind zu ¢incm Sturmangriff aufgewertet (AT ist nicht
erschwert, G5 4),

7: Gegenwind bremst den niichsten Angriff eines Gegners (AT
um 6 erschwert, TP -3).

8: Fin heftiger LuftstoB wirbelt den Sand zu Filien eincs
Al'Anfancrs auf und fligt thm 1W6+3 TP(A) zu. Fiir ihn
! und alle Kiimpfer in seiner Niihe gilt bis Ende der KR AT/PA
—2/-2. :

9: Brashaidor versucht mit einer scharfen Windlanze, einem
Sklavenfinger die Waffe aus der Hand zu reiBen. Fiihren Sie
cinen Angriff zum Entwaffnen aus (AT-Wert 10}, der nur mit
Ausweichen /2 pariert werden kann.

10: Irrtiimbich bremst Brashaidor den Angriff eines Helden
{wie Ereignis 7).

11-12: Trrriimlich verstirke der Elementar den Anggiff eines
Gegners (wie Ereignis 6).
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Eir Grar, ein Wort

Nach dem Sieg der Helden kéinnen die gefangenen Miniwatu befrcit
werden. Sabe-Tawa, der Sohn des Grafen, ist unversehrt. Nachdem
cr wohlbehalten nach Tlto-Payap zuriickgekehrt ist, lisst Seto-Kuku-
na wie versprochen seine Geiscl Ralinde frei. Es bedarf noch etwas
Uberzcugungsarbeit (Proben auf Uberreden oder Ubﬂzeugm), damit er
den Helden auch die zugesagte Hilfe bei der Schlacht um Port Stoer-
rebrandt gewihre. Doch dank der Fiirsprache von Sabe-Tawa lenkt er
endlich cin und setzt sich persénlich an die Spitze von 150 Kriegern der
Miniwatu. In Einbdumen und Kanus treffen die Waldmenschen dann
rechtzeitig vor Ankunft der Entsatzflotte in der umkimpfien Stadt cin.

Ein mAcHTIGER VERBUNDETER_

Wenn es den Helden gelingen wiirde, Brashaidor aus seinem Gefling-
nis zu befreien, wiirden sie einen tiberaus michtigen Verbiindeten ge-
winnen. Die Erfiilllung cines einzigen, geschickt gewiihlten Wunsches
kénnte geniigen, um das Schlachtengliick zu ihrer Seite zu neigen.
Doch dafiir missen sic zundchst herausfinden, wie sie die magische
Bindung des Elementarwesens losen kénnen.

Dic nétigen Informationen kénnen sie durch eine magische Analy-
s¢ des Schiffswracks erlangen. Wenn die Helden eine solche nicht
durchfithren kisnnen, finden sie vielleicht die liegen gebliebenen Auf
zeichnungen von Cascador Kugres, Der Bordmagier der Golgari ana-
lysierte die Windsbraut schon vor Wochen (13 ZP*)} und hielt seine
Erkenntnisse schriftlich fest, Auch Kubu-Tan kann entscheidende In-
formationen iiber die Bindung des Tan-Rah-Tapam geben. Allerdings
verklausuliert er sie derartig mit schamanistischen Metaphern und
geisterweltlichen Ausdriicken, dass ein stockniichterner Akademiker
seine liebe Not haben wird, den Worten cinen Sinn zu cntnehmen.
Wenn die Helden erkannt haben, dass die Windsbraut der Fokus der
Bindung ist und ihre Edelsteinaugen der Schlissel zum Lasen dersel-
ben, miissen sic iiberlegen, wie sic die beiden Objekte — Windsbraug
und das Schiffswrack — zusammenbringen. Dies wird schwieriger als
es den Anschein hat, denn die Figur ziert immer noch den Bug der
Golgari — die wiederum laut Suldokans Erkundigungen an der Spit-
ze der EntsatzAotte nach Port Stoerrebrandt zuriickkehrt. Die Hel-
den miissen die Windsbraut also wiihrend der Schlacht unbemerlt
abmontieren und zum Wrack der A/-Shaia bringen — oder aber sie
versuchen es andersherum und bringen Brashaidor zur Windsbraut.
{Im Felgenden wird davon ausgegangen, dass sich die Helden fiir die
zweite Alternative entscheiden. Wenn lhre Gruppe sich fiir cin an-
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deres Vorgehen entscheiden sollte, ignorieren Sie die entsprechenden
Stellen im weiteren Verlauf des Abenteuers einfach.)

Bei Letzterem kann ihnen Kubu-Tan entscheidend helfen, indem er
den Tan-Rah-Tapam mit dem Ritual GEISTERKERKER (AG 146) in sei-
ne Trommel einfahren ldsst, Wenn die Heiden das neue GefiB fiir den
Meister der Luft zur Golgari bringen, kénnen sie die Bindung lésen
und den Elementar hefreien.

Der Geist in perR TrRommeL

71 Wenn Kubu-Tan ihn mit demn Schamanenritual in die
. Trommel versetzt, bedeuter das fiir Brashaidor, sein
aktuelles Gefingnis gegen ein wesentlich kleineres
S i zu tauschen. Da ihm schon das Schiffswrack wie eine
unsiiglich enge Fesscl erschien, fiihlt sich Brashaidor in der Trommel
nun erst recht wie cin Léwe in cinem Katzenkiifig, Dic Helden und
Kubu-Tan miissen verhindern, dass er seine gewaltigen Krifte gegen
sic und seine Umgebung richtet. Schen ein kleiner Zornesausbruch
des Luftmeisters hiitte schreckliche Folgen fiir seine wohlmeinenden
Kerkermeister, denn es wiire ihm ein Leichtes, sie wie Gliederpuppen
umherfliegen zu lassen und ihnen alle Knochen im Teib zu brechen.
Gliicklicherweise konnen sanfte Trommelschlige Brashaidor auch
iiber einen langen Zeitraum hinweg beruhigen. So lange jemand

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:
Die Zeit der Vorbereitungen ist abgelaufen. Der

Die EnfsCHEIiDUINIG
erneute Kampf um Port Swoerrebrandt findet an

. : einem der ersten Tage im Mond der Kriegsgbtun

statt — wic passend. Ihr steht auf euren Positionen und blickt den
schwarzen Segeln drauflen in der Bucht entgegen, die langsam
grofer werden und zu schwerbewafineten Schiffen anwachsen.
Thre Ladung besteht aus Séldnern, Rotzen und Mengbiller Feu-
er. Sie bringen den Tod.

Thr seht euch ein letztes Mal um. Alles ist bereit: Die Kolonis-
ten, Seewdlfe und Seesdldner sind auf ihren Plitzen und in den
Verstecken, in den Seitenarmen der Bucht liegen die Boote der
Miniwatu verborgen und in curer Nihe schligt Kubu-Tan einen
schleppenden Rhythmus auf seiner Trommel, der vom an- und
abschwcllenden Brausen Brashaidors untermalt wird. Stolz und
Zweitel crfiillen euch. Ihr habt das Beste aus der Situation ge-
macht, doch nur die Gétter wissen, ob es geniigt.

Goldene Lettern blitzen Giber dem Wasser auf. Thr erkennt die
Golgari an der Spitze der Entsatzflotte. Eure Gedanken wandern
zu Phranya Yalma Zornbrechy, die vermudlich genau in diesem
Moment auch an cuch denke. Eins ist klar: Diesmal wird sic alles
tun, kein Opfer scheuen, um zu siegen.
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: Dig SCHIiFFE DER EnTsatzrLoTTE-

! Die zweite alanfanische Flotte stach mit acht Schiffen in See.
! Da sie so schnell wic méglich aufbrechen mussten, sind sie
! zum Teil nur unvollstindig ausgeriistet. Doch selbst nachdem
' nordlich von Altoum ecine Kriegsgaleere von einem Kauca
verschlungen wurde, ist die Entsatzflotte den Verteidigern an
Kampfkraft noch weit tiberlegen.

y  Vorneweg Bihrt die Golgart, die den Kurs der Floue kreuzte und
i nun an ihrer Spitze nach Port Stwoerrebrandt zuriickkehre. Die
¢ Schiden, die die Galeere wihrend der Befreiung der Stadt da-
vontrug, kennten nur provisorisch behoben werden.

Mit der Richzschwere verfigt die Elotte iiber eine weitcre Golga-
ri-Trireme. Commandanta Orelia Paligan ist fest entschlossen,
den Untergang ihres Bruders Scalio mit der Schwarzer Hanfla
zu riichen. Dazu hat sie extra ein Halbbanner Séldner der Du-
katengarde angeheuert, die sie aus der Familienbirse bezahlt.

+ Dic gewaltige Viermastkarracke Mértyrerin tibertrifft mit ihrer
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cinen besinftigenden Rhythmus auf der Trommel schligt und nich
nachliissig oder leichtsinnig wird, kann Brashaidor permancnt in oi-
ner Art Trance gehalten werden., Da Kubu-Tan diese Aufgabe nichr
die ganze Zeit liber alleine erledigen kann (auch er muss essen und
schlafen), missen die Helden ihn dabei unterstiitzen.

Irn Spiel kénnen Sie das Schlagen der Trommel tiber Musizieren-Pro-
ben abwickeln, deren Misslingen Brashaidor immer aufbrausender
werden ldsst, woraufhin die Helden wortwdrtlich gegen einen Orkan
anrennen milssen, um ihn wieder zu beruhigen. Reizvoller 1st es hin-
gegen, wenn Sie den Spielern eine echte Trommel retchen, die sic un-
unterbrochen schlagen miissen, bis die Bindung gelost wird,

Neben dem Trommeln kénnen die Helden auch noch weitere Maog-
lichketten ausprobicren, um dem cingepferchten Elementar scine
Gefangenschaft zu erlcichtern (2.B. Floten- oder Posauncnmusik.
Herbeirufen von Mindergeistern zur Ablenkung). Belohnen Sic aus-
gefallene Idcen mit Erfolg, aber lassen Sie die Helden spiiren. dass
Brashaidor in seinem winzigen Gefiingnis empfindlicher als ein ro-
hes Ei ist. Entsprechend vorsichtig miissen die Helden sein. um zu
verhindern, dass er seine Krifte gegen sie richtet. Jede Beweguny er-
schwert natiirlich das Erhalten des Rhythmus, so dass vor allem der
Transport der Trommel nach Port Stoerrebrandt zu einer wirklich
fordernden Aufgabe werden kann.

s :
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Grifle und Bewaffnung sogar die Ungestiism. Auch wenn dic
zwei Dutzend Geschiitze wegen akuter Nachschubprobleme
nicht mit Mengbiller Feuer bestiickt sind, haben sie geniigend
Feperkraft, um jedes andere Schiff mit ein paar Breitseiten zu
versénken. Allerdings waren in der kurzen Zeit nicht gentigend
erfahrene Matrosen und Schiitzen aufzutreiben, so dass Kapi-
tin Assanto Karinor ein unterbemanntes Schiff befehligt,

Mit den alanfanischen Pfeil-Biremen haben dic Helden schon
mehrmals Kontakt gehabt. Zur Flotte gehért nach dem Verlust
der Streifenhal durch den Sturm nur noch ein Schiff dieses Typs:
die Visra, eine der dienstiltesten Schwarzen Galecren. Durch ci-
nen Rojeraufstand auf der Héhe von Token verlor sie atlerdings
neunzehn Ruder und somit einen Teil threr Geschwindigkeir.
Dass auch Al Anfas Ressourcen durch den Griff nach Port Stoer-
rebrandt mittlerweile belastet sind, kann man an der Sultana
und der Stern des Mhanadi erkennen. Bet den zwei T'halukken
handelt es sich um erbeutete Piratenschifte, die mangels ver-
fugbarer Kriegsschiffe kurzfristig bemannt und der Entsatzfot-
te zugeteilt wurden. Auch ihre Mannschaft ist unterhalb der
Sollstirke, -

Die Zedrakke Perlbeifier wurde ebenfalls kurzerhand fur die
Flote akquiriert, obwohl sie gerade eine Generaliiberholung
in der Werft erhalten sollte. Entsprechend schlecht liegr sie im
Wasser, und dass sic den Kauca vor Altoum {iberstanden hat,
gleicht einem Efferdwunder.

Das letzte Schiff der Flote ist den Helden wohlbekannt, und
seine Anwesenheit 18st auch das Ritsel, wie dic Al’Anfaner von
der Allianz erfahren konnten: Es ist die verloren geglaubic Ho-
genblitz. Entgegen aller Befiirchtungen iberstand Dscherim
Al'ldlaras Thalukke den'Kauca unversehrt, fand sich aber weit-
ab der anderen Schiffe wieder. Bevor die Syllanerin zur Flotte
zuriickfand, wurde sie jedoch gewaltsam von ihrer Ersten Of-
v fzierin Dasparnea entmachtet. Die Meuterin steuerte sogleich
¢ die Goldene Bucht an und verriet die Stoerrebrandt-Allianz an
{  die APAnfaner. Reich ist sie dadurch bisher nicht geworden:
¢ Erst wenn sie mit der erfolgreichen Entsatzflotte von Iltoken
! gurlickgekehrt ist, soll Dasparnea ihre Belohnung erhalien
— und Orelia Paligan plant, sie in Rotzenschiissen auszuzah-
len. Dass der Kelch der Allianz nach Dasparneas Verrat niche
zerbrach, erkliirt sich Gibrigens dadurch, dass die Meurterin kei-
nen Eid leistete, wilhirend Dscherim Al'ldlara ihren selbst in
Gefangenschalft einhielt.
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Phranya Yalma Zornbrecht hat nach ihrer Niederlage die Nasc voll
von Plinkelei und Rafhinesse. Als die Flotte die Bucht von Port Stoer-
rebrandt zur Mittagsstunde erreicht, gibt sie den Befehl zum dirckten
Angrift. Sic geht davon aus, dass dic Verteidiger dezimiert und demo-
ralisiert sind, so dass die Ubcrmacht der alanfanischen Kriegsschiffe
sie einfach hinwegfegen wird. Allerdings iiberwiegt der persénliche
Arger der Admiralin keinesfalls ihr strategisches Kalkiil. Wenn ihe
die Verteidigungslinien der Kolonisten den Eindruck machen, sta-
bil genug zu sein, um dem frontalen VorstoB Paroli zu bieten, passt
sie die Vorgehensweise der Flotte an die Situation an. Auch fiir diese
Schlacht kénnen Sie die Seekampfkarte der Bucht von Port Stoerre-
brandt nutzen, um die Schiffsgefechte anhand der Seckampfregeln
auszuspiclen.

Falls es in der ersten Schlacht einen Zweikampl gegeben hat, den
der betreffende Held nicht gewann, erhilt er jetzt eine zweite Gele-
genheit, seinen alanfanischen Gegenspieler zu bezwingen. Der beste
Zeitpunkt dafiir ist das Finale auf der Golgari. Diesmal sollte der Held
scinen Kontrahenten endlich bezwingen kisnnen.

Wie schon in dem vorhergehenden Gefecht um Port Stoerrebrandt
miissen Sie den Verlauf der Schiacht den Verteidigungsmalinahmen
und den Plinen der Helden anpassen. Sollten Spieler und Helden
nach den kampfbetonten Ereignissen der letzten Tage der Waffen-
ginge milde sein, kénnen Sie auch darauf verzichten, die Schlacht in
epischer Breite auszuspielen. Konzentrieren Sie sich in diesem Fall
aufdas Finale an Bord der Golgar: und lassen Sic die anderen Szenen
weg.

DiE ERSTE ANIGRIFFSWELLE

Dic Schiffe versuchen in strenger Formation, die Kais im Hafen zu
erreichen, um die Séldner von Bord zu lassen. Je nachdem, welche
VerteidigungsmaBnahmen und Fallen die Kolonisten vorbereitet ha-
ben, kommen sie dabei gut oder schlecht voran; méglicherweise bre-
chen sie den ersten Angriff sogar ab und sammeln sich erneut. Wenn
die Verteidiger die Formation mit Brandschiffen sprengen sollen,
konnen sie den Al'Anfanern einen ernstzunchmenden Vorteil neh-
men: das im wahrsten Sinne des Wortes brandgefihrliche Mengbiller
Feuer. Dies lassen die schwarzen Schiffe zu Anfang konzentricrt auf
die Hafenfestung und andere Stellungen herniederregnen, und sollte
¢in Ziel mehrere Treffer in kurzer Zeit hinnehmen, ist es auch mit viel
Sand kaum noch zu retten.

Das Eingreiren per Dliniwatv

Wann die Waldmenschen ihre Kanus aus den Verstecken herausru-
dern, hingt erstens von der Planung der Helden ab und zweitens da-
von, ob sie nicht schon vorher von den Al'’Anfanern entdeckt werden.
Indem sie den alanfanischen Schiffen in den Riicken fallen, stiften
die Miniwatu gehérige Verwirrung und bringen den Vormarsch der
Flotte 1ns Stocken; méglicherweise schaffen sie es sogar, ein oder zwei
Segelschiffe zu kapern.

Die Miniwatu zihlen etwa 150 Képfe. Sic sind kampferfahren und ver-
hiltmismiBig gut ausgeriistet, den disziplinierten S8ldnern Al'Anfas
in direkten Auseinandersetzungen aber unterlegen. Auch ihr Kamp-
feswille hilt nicht lange an: Sobald der Widerstand der AlAnfaner
sich formiert und dic Séldner gezielt gegen sie vorgehen, brechen die
Kampfrcihen der Miniwatu, Die Waldmenschen sind es nicht ge-
wohnt, gegen entschlossene und gut organisierte Gegner vorzugehen,
so dass sie in dem Moment fliehen, in dem sich der scheinbar leichte
Sieg in ein verlustreiches Scharmiitzel verwandelt. Dennoch kénnen
sie einen wertvollen Beitrag fiir die Verteidigung der Stadt leisten.

Die WoGenBLiTz

Im Verlauf der Schlacht wird die Wogenblity zerstért und Dasparnea
getdtet. Wic das geschieht, bleibt Thnen iiberlassen. Die Verriterin
konnte das Brandschiff entern, das die Helden gerade auf eine Ga-
leere zusteuern, woraufhin sie rechtzeitig besiegt werden muss, bevor
es zu spit ist, das brennende Schiff zu verlassen. Wenn Sie ein abrup-
teres Ende der Wogenblitz bevorzugen, kénnen die Helden das Schiff

auch mit dem gezielten Schuss cines Geschiitzes zu Efferd schicken
oder Dasparnea cinfach durch cinen Pfeil niederstrecken. Sic sollten
aber in jedem Fall crfahren, dass nicht Dscherim Al'ldlara die Sto-
errebrandt-Allianz verrict, sondern ihre meuternde Steuerfrau, und
dass die rechtmifBige Kapitidnin nun in A'Anfa auf thr Todesurteil
wartet.
Die Wogenblitz
Takelage: 1 (H1} [35]
Breite: 3.8 Schritt Schiffsraum: 41 Quader [20]
Tiefgang: 1,2 Schritt Frachtraum: 27 Quader
Besatzung: 19 M + 6 G (Q16)  Beweglichkeit: sehr hoch [5]
Struktur: 13
Preis: ¢a. 2.600 Dublonen + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind; 9 Meilen/Stunde [3]

mit raumem Wind: 12 Meilen/Stunde [4]

am Wind: 5 Meilen/Stunde (2]
Bewafinung: 1 schwere Rotze mittschiffs, drehbar

Lange: 19,0 Schritt
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Dasparnea

Khunchomer: INI 12+1W5 AT 16 PA16 TP 1WG6+6 DK N
Waffenlos: INI 12+1W6 AT 18 PA16  TP{A) 1WB+2 DKH

LeP38 AuP5 K016 MR4 GS8 RSO

Wundschwelle: 8

Herausragende Eigenschaften: KK 18

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag, Niederwerfen, Ham-
merschlag, Befreiungsschlag sowie Waffenlos {Unauer Schule) mit allen
Manbtvern

Die Winpsaravt

Irgendwann wihrend der Schlacht miissen die Helden mitsame
Kubu-Tan, seiner Trommel und Brashaidor an den Bug der Golgari
gelangen, unter dem die Windsbraue als Galionsfigur hingt. Wenn
sie in einem Boot sitzen, miissen sie besonders darauf achten, beim
Niherkommen nicht von der Schiffsbesatzung entdeckt zu werden,
was durch Rauch und Qualm jedoch erleichtert wird. Alternativ kéin-
nen sic sich auch auf das Schiff schleichen, wihrend dic Stldner der
Golgari von Bord gehen,

Da die Besatzung der Galeere mitten im Gefecht ist, schenken sie den
Vorgiingen auf Deck niche ihre volle Aufmerksamkeit. Die Gruppe
kann sich also unter Umstinden an Bord bewegen, ohne sofort ent-
deckt zu werden. Erschwert wird das Versteckspiel mit den Matrosen
und Schiitzen allerdings dadurch, dass Brashaidors Trommel weiter-
hin geschlagen werden muss. Eine Zeitlang kann der Rhythmus den
Trommelschligen angepasst werden, die die Rudersklaven antreiben,
doch aus Griinden der Spannung sollte die Scharade spitestens dann
durchblickt werden, wenn die Helden die Windsbraut erreicht haben,
Und ein weiteres Problem tue sich in diesern Moment auft Gerade
als die Helden die Lapislazuli-Augen herausbrechen und Brashaidors
Bindung lésen wollen, miissen sie zu threm Schrecken feststellen,
dass die Edelsteine fehlen. Noch bevor der Schreck sich in Entsctzen
verwandcln kann, erblicken sie die gesuchten Objekte — sic hiingen als
Schmuck von den Ohrldppchen eines Offiziers der Golgari herab, der
auf dem Achterdeck steht, verdutzt auf die Helden hinabblickt und
kurz darauf Alarm gibt.

Die Helden miissen sich nun durch die schwimmen-
de Festung des Feindes hindurch zu dem betretfenden
Ofthezier aufs Achterdeck vorkimpfen, dic Ohrringe an

R sich bringen und sie mit Brashaidors Trommel vereini-
gen. Den Offizier, um den es geht, kinnen Sie frei auswiihlen: Wenn
es passt, verwenden Sie den Gegner eines noch nicht entschiedenen
Zwetkampfes: ansonsten nchmen Sie einen noch lebenden Offizier
des Schiffes, cine Hauptfrau der Rabengarde oder Phranya Yalma
Zornbrecht selbst.

Gestalien Sic den Kampf um dic Augen der Windsbraut so spannend
wie miglich. Auch wenn dic Gegner dezimiert und angeschlagen

sind, sind sie den Helden zahlenmiiBig noch immer masthoch iiberle-
gen und zwingen diese dazu, ein weiteres Mal den Beweis anzutreten,
dass sic aus echtem Heldenholz geschnitzt sind.
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Dabei spielen der Gruppe cinige Faktoren in dic Hinde: In der Enge
des Schiffes behindern sich die AUAnfaner gegenseitig. Gerade auf
dem schmalen Steg des Oberdecks kann cin Einzelner leicht eine
ganze Reihe von Séldnern aufhalten. AuBerdemn haben die Geschiitz-
mannschaften, die auf beengtem Raum mit Mengbiller Feuer han-
tieren, viel zu viel damit zu tun, Brinde zu vermeiden, als dass sie
vorbeicilende Helden verfolgen kinnten.

Wenn cin Held cine Hornisse besctzt, kann er mit ihren Bolzen feind-
liche Kampfer ausschalten — und am besten zielt er dabei zuniichst
auf diejenigen, die gerade zu den andercn Hornissen rennen.

Um aufs Achterdeck zu gelangen, kénnen dic Helden auch den Weg
durch die Takelage wihlen oder jenseits der Bordwand iiber die Ruder
balancieren.

Brashaidor regt sich in seinem engen Kerker, schleudert Orkanbéen
und lisst Windhosen iiber Deck tanzen. Diese treffen zwar Al'Anfaner
und Helden gleichermaRen, doch letztere kennen di¢ Phiinomene be-
reits und kénnen ihren Auswirkungen daher leichter entgehen.
Kubu-Tan versucht, wie beim Kampf am Wrack der Al-Shaia, die
Krifte Brashaidors gezielt einzusctzen. Wenn er sclbst in Bedring-
nis gerit, greift er auch auf seine cigenen Rituale zurlick, wobei vor
allem HiLreRUF, BLICK Ins GrisTErrgICH {zum Entdecken feindlicher
Magie) und HALLUZINATION niitzlich sind. Die letzten beiden
verkiirzt er zu Spontanritualen, die dadurch jeweils eine Zauberdauer
von 20 Aktionen haben.

Auch vom Rojerdeck crhalten dic Helden Hilfe: Die Rudersklaven
warnen sie durch Zurufe vor Hinterhalten und wehren sich mit aller
Kraft gegen ihre Bewacher.

Auf dem Achterdeck befindet sich neben dem Offizier mit den Ohr-
ringen natiirlich Phranya Yalma Zornbrecht, dic erst hier in den
Kampf angreift. Stellen Sie ihr so viele Offiziere und Séldner zur
Seite, wie sic den Helden zumuten kénnen, Im Ubrigen miissen die
Helden den Offizier gar nicht besicgen, um die Lapislazuli-Steine
zu erringen; ein gewitzter Taschendieb (Taschendichstail-Probe +15)
kann sie durchaus an sich bringen, ohnc cinen einzigen Hieb fithren
zu miissen.

Untercanc EIinER LEGENDE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Die Augen der Windsbraut berithren die Trom-
mel des Schamanen. Im selben Augenblick ertént

oo | ein leises Geriusch wie das Summen einer Wes-
pe. Zunichstistes durch den Gefechtslirm kaum zu héren, doch
die Wespe wiichst und wird zorniger. Bald hat sie sich in cinen
Schwarm riesiger Insekten mit rasenden Fliigeln verwandelt,
und das Summen ist so inkensiv, dass sich alle an Bord schmerz-
erfiille die Ohren zuhalten, Eure Schreie gechen im Tosen unter.

Um die Trommel bitdet sich dichtester Nebel. Rotierend wiichst
er in die Héhe, bildet eincn rasenden Trichter aus Wolken und
Bewegung. Er gewinnt immer mehr an Volumen, steigt bis zur

Das Enpe DES ABEONTEVERS v

Der erncute Sieg iiber die alanfanische Flotte markiert die Beilegung
der aktuellen Auseinandersetzung um Port Stoerrebrandr, Gleichzei-
tig stellt cr das Ende von Klar zum Entern! dar. Bevor sich die Helden
in neue Abenteuer stiirzen, ist es an der Zeit, dass sic ihre verdiente
Belohnung cinstreichen.

ABENTEVERPVIIRIE

Jeder Held hat sich durch die erfolgreiche Befreiung der Kolonie
zuniichst 1000 AP verdient. Fiir weiterc Erlebnisse und besondere
Erfahrungen (wie intensives Kennenlernen von Meisterpersonen, be-
sonders waghalsige Aktionen usw:) sollten Sie noch einmal bis zu 400
AP vergeben.

Wenn Sie die Abenteuerpunkte nicht erst am Ende der Handlung
komplett verteilen wollen, kénnen Sie die Helden auch am Ende

Mastspitze und noch weiter, verschlingt die schwarze Flagge. Ob-
wohl keine Wolke am Himmel steht, bedecke cuch kihler Schat-
ten. Drer Duft von Jasmin und Lavendel licbkost eure Nasen.
Aus dem tobenden Trichter heult und scufzt es, als lese jemand
in wenigen Sckunden ein ganzes Buch vor. Endlich bildet sich
ein cinzelnes Wort herans, hundertfach wiederholt: “Freitreifrei-
freiFreiFreiFREIFREIFREIFREIFFFRRREEEIIIFREIFREL-
FREIFREIFFFRRREEEIIT!” Brashaidors brausende Stummc
verstrdmt eine Erleichterung, als sei er nach Aonen des Todes ins
Leben zuriickgekehrt

Die gigantische Wirbelwolke macht einc unglaublich schnelle
Bewegung und hiillt urplétzlich Kubu-Tan ein. Ihr seht nichts
als die rasende Wolkenwand, die ihn verschlungen har. Dann
schwebt der kleine Utulu sanft an einem wirbelnden Wolkenarm
durch die Luft und auf cin Boot im Wasser herab. Auch thr wer-
det von fassdicken Lufifingern vorsichtig umschlungen und aut’
dem schwankenden Nachen abgesetzt, Wieder hért ihr Brashai-
dors Stimme durch das Brausen des Windes: “Dankedankedan-
kedankeDankeDankeDANKEDANKEDANKE!” Der Schama-
ne weint hemmungslos vor Gliick.

Brashaidor ist schon wieder woanders. Eine kleine Windhose
reiBt dic Windsbraut vom Bug der Gelgari ab und blist sie an-
klagend iiber die Galeere. “DiebedicbeDiebeDiebeDicbeDIE-
BEDIEBEDIEBE!”, schreit der Elemcntar zornig und schleu-
dert die Statue hinunter aufs Deck. Er scheint nachzudenken,
und fast im glcichen Moment zu einem Urtell zu kommen,
“EinkerkerneinkerkernEinkerkernEINKERKERNEEIINN -
KKEERRKKEERRNN!"

Brashaidor fihrt unter den Rumpf der Golgari, und das Schiffbe- |
ginnt zu fliegen. Das entsctzte Kreischen der Al'Anfaner durch-
dringt sogar das Tosen des Sturms. Immer hher steigt die Ga-
leere in den Himmel, zwei Dutzend Schritt, hither als die Wiptel
der Mammutbiume. Thre Ruder hingen schlaft an den Seiten
herab wic die Beine einer erschlagenen Fliege.

Brashaidor pustet — und das Schiff fliegt tiber die Bucht und dann
iiber Land, nach Osten hin. Immer weiter fliegt dic Golgar forl.
bis sie nur noch ein kleiner Punkt iiber den Baumkronen ist, Sie
muss schon cine oder zwei Meilen zuriickgelegt haben. Schliei-
lich erreicht sie das Ziel ihrer letzten Reise: ein einzelner Hu-
gel, der aus dem Wald hervorragt wie eine Insel aus dem Ozcan.
Das Krachen, mit dem Brashaidor die Gelgarr auf der Bergspitze
absetzt, ist bis nach Port Stoerrebrandt zu héren. [Dann braust
er mit irrwitziger Geschwindigkeit davon, eine gewaltige, stolze
Wolke aus Bewegung und Ubermut. Zuriick lsst er das getiirch-
tetste Schiff des Siidens — gestrandet auf einem Felsgipfel. Welch

ein Ende fiir eine Legende.

Mit dem Verlust der Golgart bricht die Moral der Al'Anfaner. Die Flot-
te flicht in nackter Panik und ldsst Iltoken noch in derselben Stunde
hinter sich. Die Stocrrebrander haben erncut gewonnen — und dies-
mal endgtiltig.

S L O

SRR
jedes Kapitels belohnen. In diesem Fall geben Sie den Helden pro
absolviertem Abschnitt zwischen 250 und 350 AP.

SPEZIELLE ERFAHRUNIGEN

Neben den Abenteuerpunkten erhalten dic Helden Speziclle Ertub-
rungen fiir folgende Talente: Kérperbeherrschung, Wettervorhersage.
Uberaeugen, Geographie, Kriegshunst und Seefahre. Hinzu kommen bis
zu fiinf weitere Spezielle Erfahrungen auf Talente nach Threr Maliga-
be, wobei Sie vor allem Scheaimmen, Menschenkenntnis, Orientierung.
Sehiffban und Boote Fahren berlicksichtigen sollten. Bei magiebegab-
ten Helden kénnen Sie einige Spezielle Erfahrungen von ‘lalenten
auf gecignetc Zauber verschieben.

Es bictet sich an, dass den Hclden mit Ende des Abenteuers neue
Sonderfertigkeiten, Zauber und Liturgien zuginglich gemacht wer-
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den, indem Sie ihnen Gber Stocrrebrandt oder andere Meisterperso-
nen Lehrmeister bzw, Zauberbiicher zur Verfiigung stellen. Dabei
sollten solche neuen Fihigkeiten im Vordergrund stehen, die eine
Verbindung zum Meer, der Seefahrt oder der Piraterie haben. Um be-
stimmte Sonderfertigkeiten zu erlernen, reichen méglicherweise be-
reits die Erfahrungen wiihrend des Abenteucrs aus, was vor allem auf
Kampf im Wasser odex Unterwasserkampf zutrcffen kénnte. Auch fiir
Meereskundig oder eine geeignete Orzskenntnis kénnen Sie die Dauer
des Abenteuers fitr der Lernzeit anrechnen.

MaterieLLE BELOHDVIIG

Da die Helden Vibarts Aufirag zur Befreiung der Kolonie erfiille ha-
ben und jhm indirekt auch scinen Ring wiederbeschaffen konnten,
haben sie sich auch beide Belohnungen verdient. Dazu kommen na-
tiirlich eventuelle Beutestiicke von den besiegten Al'Anfanern. Vibart
Stoerrebrandt kann die Helden jedoch erst auf dem Festland auszah-
len und benétigt méglicherweise weitere Zeit, um dic vercinbarten
Gegenstiinde oder Leistungen zu beschaffen. Dies mag sich durchaus
einige Wochen oder gar Monate hinziehen, so dass die Helden még-
licherweise bereits neue Abenteuer erleben, bevor sie ihren Lohn in
Kannemiinde abholen kénnen. Am Ende begleicht Vibart jedenfalls
seinc Schuld und entlohnt die Helden wic ausgehandelt. Dariiber
hinaus haben sie mit Stoerrebrandt einen wohlwollenden Génner ge-
wonnen, der ihnen gerne wieder cinen heiklen Auftrag anvertrauen
wird.

Was BLEIiBT?

Phranya Yalma Zornbrecht entkommt lebendig vom Wrack der Gol-
gari. Sie schligt sich zum Rest ihrer Flotte durch und kehrt geschla-
gen nach Al'Anfa zurlick. Niemand in der Perle des Stidens kann sich
Fehlschlige erlanben, ohne nachher um alles fiirchten zu miissen,
was er bis dahin erreicht hat, und auch die GreBadmiralissima be-
nétigt in den kommenden Monaten all ihr Geschick, um nach threm
kolossalen Schiffbruch auf Iltoken Rang und Einfluss zu behalten.
Der weitere Verlauf ihrer Karricre ist zungchst vbllig offen. Erst im
Laufe des Jahres wird ¢s der Admiralin gelingen, die Last ihres Ver-
sagens von sich abzuwilzen und sich an der Spitze der Armada zu
behaupten. Thr ist jedoch klar, dass sie sich keine weitere Nicderlage
dieser GréBenordnung mehr erlavben darf.

Al'Anfa mag eine Schlacht verloren haben — der Krieg um den Siiden
hingegen hat noch gar nicht richtig begonnen. Die Helden sollten
sich keine Illusionen tber die langfristigen Auswirkungen ihres Er-
folgs machen. Die Schwarze Armada ist und bleibt die stirkste Flotte
im Siidmeer. Der schirfste Konkurrent Al'Anfas, das Horasteich, wird
zur Zeit vom Krieg der Drachen verheert, so dass diese Vormachtstel-
lung in naher Zukunft unangefochten bleiben wird. Der Griff nach
Port Stoerrebrandt war ein Versuch, die Macht des Imperiums auszu-
weiten, doch er war bei Weitem nicht der einzige.

Die Aufbauarbeiten in Port Stoerrebrandt gehen schnell voran, und
mit dem Ende der Kauca-Saison kehren auch die Handelssegler aus
dem Bornland in den Siiden zurlick. Dic Kolonie geht mit Verlusten
und Gewinnen aus dem Konflikt hervor. Viele Schiffe und Arbeiter
sind verloren, und auch die Windsbraut existiert nicht mehr. Dafiir
garantiert der Traviabund zwischen Vibart und Mascha der Kolo-
nisten mehr Aufwendungen des Kontors, was sich vor allem in re-
gelmifigeren Nachschublieferungen niederschligt. Zudem hat der
Kampf Seite an Scite gegen einen gemeinsamen Feind das Verhiltnis
zwischen Stoerrebrandtern und Miniwatu gestirke. Ob diese Nihe
auch in einem halben Jahr noch vorhanden ist, bleibt hingegen ab-
zuwarten.

Vibart Stoerrebrandt selbst hat sich wiihrend der Krise um Port Stoer-
rebrandt einen guten Ruf im Siiden erarbeitet, der sein Geschiift be-
lebt und dem Kontor neue Aufiriige einbringt. Wenn jetzt noch das
Dimenengeziicht der Blutigen See zurlickgeschlagen werden sollte,
wird die Bedeutung des Sechandels noch weiter wachsen. Ohne Favi-
ra gelingt es Vibart jedoch auch weiterhin niche, cine echte Koopera-
tion mit der Mada Basari aufzubaven. Aullerdem hat er den Tod der
Capitanya noch nicht verarbeitet, fiir den er sich selbst einen Teil der
Schuld gibt.

Die Eidbrecher aus Stocrrebrandes Flotte wurden zu Renegaten, zu
Piraten und Sceriubern. Das Swerrebrandt-Kontor setzt Koplgel-
der auf die Ergreifung der abtriinnigen Freibeuter und Hindler aus,
allerdings ohne nennenswerte Erfolge. Mancher der Kapitine holt
sich schnurstracks einen neuen Kaperbricf in Brabak, Grangor oder
Zorgan, doch nicht nur Kipt'n Siebenwind begriifit dic ginzlich un-
eingeschrinkee Freiheit, die er durch seine Wandlung zum gemeinen
Piraten gewonnen hat. Allerdings entfernt sich jeder cidbrecherische
Kapitin mit sciner Entscheidung 2uch einen grofien Schritt von den
Gottern.

Obwohl die Griben zwischen Hindlern und Freibeutern mit den
Ereignissen in Port Stoerrebrandt tefer geworden sind, herrscht in
den Hifen und den Weiten der Charyptik nach den Ereignissen des
Abenteuers eine eigenartige Aufbruchstimmung. Es ist, als hitten
sie den Siiden wachgeriittelt, Bewegung in eine Region gebracht, die
im immergleichen Trott zu versinken drohte. Eine Hand voll Ques-
tadores wurde zu Volkshelden und gilt als lebender Beweis dafiir, dass
man im Stiden buchstéblich alles erreichen kann. Und als erwachten
durch ihr Vorbild plétzlich in allen Siidlindern Ehrgeiz und Ambitio-
nen {oder auch Goldgier und Missgunst), brummt der Siiden in der
folgenden Zeit geradezu vor Energie. Viele Ménner und Frauen heu-
ern auf Schiffen an, um ihr Gliick auf See zu machen. Die Zahl derje-
nigen jungen Freibeuterkapitiine wichst, die mit einer alten Thalukke
und ein paar Matrosen feindlichen Schiffen nachjagen. Und natiirlich
schmieden auch die groen Machthaber im Spiel um den Siiden neue
Pline, die ihnen unermesslichen Reichtum, ungeteilte Macht oder
den Mann bzw. dic Frau ihrer Triume bescheren sallen.

WIiE GEHT ES WEITER?

Das Abenteuer hinterlisst viele offene Fiden, die vielfiltige Anschluss-
abenteuer ermdglichen:

€ Bevor die Helden auf Stocrrebrandts Schiffen ans Festland zu-
riickkehren, kénnen siec das Wrack der Golgars aufsuchen, um Tro-
phien zu sammeln. Dort missen sie jedoch zuniichst eine Antwort
auf die Frage finden, was mit den zurlickgelassenen Rudersklaven
passieren soll.

& Wenn die Helden den versklavten Utulu helfen wollen, riskicren
sie damit den Frieden zwischen Miniwatu und Stoerrebrandtern. Es
ist wohl ohnchin ein zu hoch gestecktes Ziel, alle Utulu aus der Skla-
verei zu befreien. Aber zumindest Kubu-Tans Schicksal kénnen sie
eine bessere Wendung geben. Und selbst wenn es ihnen nicht gelingt,
mehr als einen Sklaven zu befreien, so ist dieser eine doch mehr als
keiner.

€® Der neue Reichtum der Helden spricht sich schnell in der Cha-
ryptik herum. Schon bevor sic Stoerrebrandts Belohnung fitr ihre
Dienste bekommen haben, versuchen andere, sich ihren Teil davon
zu sichern. Wenn die Helden ihre Belohnung endlich in den Hin-
den halten, wird es dementsprechend héchste Zeit, sich ein geeignetes
Versteck dafiir zu suchen,

&® Favira saba Shantalla ist tot und daher nicht mehr in der Lage,
ihre Schwester aus der Sklaverci zu retten. Doch Adillas Schicksal
sollte die Helden nach allem, was geschehen ist, nicht mehr kalt las-
sen. Um si¢ freizukaufen oder auf phexgefilligen Wegen zu befreien,
miissen sie nach Al'Anfa reisen, wo sie sicherlich manch altem Be-
kannten iiber den Weg laufen werden. Vielleicht kéinnen sic auch der
Freibeuterin Dscherim Al'ldlara helfen, die wegen Piraterie zum Tode
verurteilt wurde. Die grisBte Gefahr in der Perle des Siidens droht den
Helden jedoch von ihnen selbst: So leicht kénnten sie in Versuchung
kommen, in Al'Anfa ihr Gliick zu versuchen. Schon manch ein Aben-
teurer hat es so zum Granden gebracht — doch auf jeden von ihnen
kommen tausend, dic den Tod fanden.
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AnmHEancg I — Die HanbpLunGg Avs
ANDEREN PERSPEKRTIVEN

Das ABENTEVER aLs TEiL
EinER PIRATENKRAMPAGIIE

e ttesram e By i it

Einen ganz besonderen Reiz bictet es, Klar zum Entern! im Rahmen
Ihrer eigenen Piratenkampagne zu spielen. Das Abenteuer lisst sich
problemlos dahingehend anpassen, dass es von ciner Heldengruppe
bestritten wird, dic iiber ein eigencs Schiff verfiigt.

Der wichtigste Unterschied zum normalen Ablauf des Abenteuers ist
dann, dass die Helden nicht mehr auf die Iskaria angewiesen sind,
um sich fortzubewegen. Alle Fahrten, dic sic sonst an Bord der Isaria
unternommen hiitten, legen sie nun auf ihrem eigenen Schiff zuriick.
Faviras Rolle im Abenteuer #ndert sich dabei nicht: Sie ist ‘Teil der
Flotte und Zankapfel zwischen Siebenwind und Stoerrebrandt, und
ihr Tod fihrt wie gehabt zum Bruch der Allianz.

Auch der Einstieg ins Abenteuer bleibt unverindert: Vibart heuert die
Helden an, damit sie in Port Stoerrebrandt seinen Ring wiederbeschaf-
fen. Auf dem Weg nach Iltoken begegnen sie Phranya Yalma Zorn-
brecht, die ein Schiff abkommandiert, um die Helden zu versenken.
Wenn die Schwarzer Hanfla ein zu starker Gegner fiir das Schiff der
Helden ist, werden sic stattdessen von der Nemekatks Wort verfolgt.
Auch die Fahrten nach Port Corrad, zu Siebenwinds Versteck und
nach Kannemiinde untcrnchmen die Helden auf dem cigenen Schiff.
Wihrend der Uberfahrt nach Port Stoerrebrandt ist Vibart ihr Pas-
sagier. Natiirlich sind auch sic es, die im Verlauf der Seeschlache vor
Iltoken Legura Rintelli authalten, als sie die Flotte verraten will.

Bei der Eroberung der Kolonie gibt cs zwei Moglichkeiten: Entweder
schleichen dic Helden wie vorgeschen in die Stadt, um die Winds-
braut zu saboticren, wihrend ein vertrauensvolles Mannschaftsmit-
glied das Kommando diber ihr Schiff iibernimmt. Oder Siebenwind
kiimmert sich mit einigen Getreucn um die Statue, und die Helden
fishren die Flotte an seiner Stelle zum Angnff auf Port Stoerrebrandr,
wenn sie das Kommando iber ihr Schiff nicht abgeben wollen.

Nach dem Sieg verlduft der Zerfall der Allianz dann wie vorgesehen.
Achten Sic aber besonders darauf, die Pliinderung der Kolonie durch
die Eidbrecher als einen feindseligen, ‘bésen’ Akt darzuseellen — die
Helden sollen der Versuchung, ebenfalls zu pliindern und die Stadt
ihrem Schicksal zu iiberlassen, nach Méglichkeit widerstehen. Der
Rest der Abenteuerhandlung geschieht dann unverindert.

Durch Bestehen des Abenteuers pflegen die Helden fortan gute Be-
zichungen zur Festumer Colonialcompagnie, kénnen dort Waren zu
fairen Preisen an- und verkaufen sowie hin und wicder eine schwere
Rotze oder eine Kiste Mengbiller Feuer zum Vorzugspreis erhalten.
Da sie iiber ein eigenes Schiff verfiigen, kann Vibart ihnen dariiber
hinaus diverse ungewthnliche Belohnungen bieten. Das kann zum
Beispiel cin Kaperbrief sein oder, wenn dics cher dem Stil der Helden
entspricht, cin Kontrakt als Handelsfahrer fiir das Kontor. Falls Thre
Helden das eigene Schiff im Kampf um Port Stoerrebrandt opfern
mussten, haben sie sich eine wirklich aufiergewdhnliche Belohnung
verdient. In diesem Fall schenkt Vibart ihnen unter Verzicht auf jegli-
che weitere Vergiitung die Iskaria — cine wahtlich unbezahlbare Ent-
lohnung.

Allgemeine Hinweise und Anregungen zu ciner Freibcuterkampagne
finden Sie in Meridiana 135f. und in Piraten.

SEITENWECHSEL —
piE HELDEND avVE SEiTED AL'ANFAS

Wenn die Loyalitit Threr Gruppe eindeutig beim alanfanischen Impe-
rium liegt, kann sie Klar zum Entern! auch auf der Gegenseite durch-
leben. Es ist sogar méglich, das Abentcuer nacheinander oder parallel
mit zwei Heldengruppen zu spielen, wobei die cine Stoerrebrandt,
die andere A'Anfa unterstiitzt,

Auch auf der Gegenseite arbeiten die Helden im Kommandostab, in
diesem Fall also als Offiziere von Phranys Yalma Zornbrecht. Um

et

mit von der Partic zu sein, miissen sie bis zur Abfahrt der Kriegstlorre
Offiziersposten an Bord der Golgari ergattern. Gliicklicherweise sind
mehrere dieser Posten vakant und miissen von der GroBadmiralissi-
mna schnell besetzt werden. Die Helden brauchen lediglich bei thr vor-
zusprechen und einige konkurrierende Grandensprosslinge aus dem
Rennen zu werfen (auf welche Weise auch immer), um aufs Flaggschirt
zu gelangen. Der Posten des Schiffsmagiers ist dibrigens schon besetzt
— falls einer der Helden Cascador Kugres ersetzen will, muss cr dessen
Amusantritt zundichst durch irgendwelche ‘Umstiinde’ verhindern.

Das Leben an Bord einer Kricgsgaleere ist deutlich strenger und
hiirter als das auf einem Handels- oder Freibeuterschift. Zusitzhich
zur strikten Disziplin und der Feindseligkeit zwischen den cinzel-
nen Mannschafisteilen (Matrosen, Schiitzen, Séldner, Ofhzierc und
Rojer) haben die Helden mit der unsiglichen Enge aufl der Golgar
zu kimpfen. Nach dem Aufbruch der Flotte bringt die ‘Trireme auf
der Hohe von Nikkali cin Piratenschiff auf. Wenig spiter geht dic be-
helfsmiBige Galionsfigur verloren, worauthin die Stimmung an Bord
so tief sinkt, dass eine Mcuterei niedergeschlagen werden muss. Am
niichsten Morgen suchen die Helden am Strand von Sokkina nach
der Figur und begegnen Favira und ihrer Mannschaft nun als Beglei-
rung von Phranya Yalma. Dabei kénnen sie dic Galionsfigur vor der
Zerstbrung retten.

Wihrend die Schwarzer Hanfla die Iskaria verfolgt, sind die Helden
mit dem Rest der Flotte bereits nach Iltoken unterwegs. Phranva
Yalma sendet sie voraus nach Port Stoerrebrandt, wo sie den alan-
fanischen Agenten Mironio treffen und die Hafenstatue saboticren.
Wihrend des Angriffs auf Port Stoerrcbrandt miissen sie die Schitte
der Seewdlfe zu verscnken oder kapern sowie ein Fluchtversuch des
Gouverneurs und seiner Familie vereiteln.

Am Tag nach der Eroberung werden dic Helden mit der Suche nach
der Hanfla beaufiragt. Sic retten einen Teil deren Mannschaft ven der
Kiiste Sokkinas und vernichten den Laich des geflohenen Riesenmal-
mers, aus dem bereits die ersten Quappen schliipfen.

Bis zum Angriff der Freibeutcrflotte vergehen etwa zweieinhalb Mo-
nate. In dieser Zeit miissen dic Helden dabei helfen, dic Insel unter
alanfanische Kontrolle zu bringen. Schwierigkeiten bereiten die Mi-
niwatu, renitente Kolonisten und vor allem ein Kontingent Scewdlte,
das sich wihrend des Angriffs auf Sce befand. Unter dem Kommanido
von Kapitin Trave Stenedal iiberfallen die rebellischen Piratenjiger
Plantagen und Vorratslager. Die Helden erhalten von Phranya Yalma
die Befehlsgewalt iiber die Bireme Nemekaths Wort und den Auftrag,
die Seewslfc zur Strecke zu bringen. Sic miissen gegen Stencdals
Schivone Wagemut bestehen und finden schliefilich scin Versteck in
ciner riffgeschiitzten Bucht. Nachdem sie es gestiirmt haben, st dic
Rebellion zerschlagen.

In der Nacht des Angriffs von Stoerrebrandts Allianz entdecken dic
wachsamen Helden dic Sabotage der Windsbraut, Sie alarmicren dic
Stadt und organisieren die Verteidigung, kénncn aber richt verhin-
dern, dass Port Stoerrcbrandt fille. Immerhin kdmpfen sie Phranya
Yalma Zornbrecht den Weg zur Golgari frei und ermiglichen ihr so
die Flucht. Sie sclbst schaffen es nicht mehr aut dic auslaufende Ga-
leere und miissen sich im Dschungel verstecken.

In den nichsten Tagen behaupten sich die Helden in der griinen
Hélle des Dschungels und liefern sich ein riskantes Versteckspiel mic
Kolonistenn und Miniwatu, Um von der Insel wegzukommen, sam-
meln sie weitere versprengte Al'Anfaner um sich und erbeuten mic
ihnen die Sklavenjigerthalukke Skorpron. Gerade als sie damit von
der Inscl flichen wollen, kommt es jedoch zum Angrift der zweiten
alanfanischen Flotte, und die Helden beobachten, wie die Golgars von
dem Elementaren Meister auf die Hiigelspitze versetzt wird. Sic elien
zur Absturzstelle und retten Phranya Yalma Zornbrech, die in dem
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Schiftswrack eingeklemmt ist. Mit der GroBadmiralissima Oiichten
ste zuriick zur Skorpion, doch Stoervebrandts Leute sind ihnen schon
dicht auf den Fersen. Die Helden gewinnen den Wettlauf zum ret-
tenden Schiff um Haaresbreite. Jetzt miissen sie nur noch mit cinem

Segelschitt der Verfolger fertig werden, um das Abenteuer abzuschlie-
Ben. Al'Anfa hat zwar eine Niederlage erlitten, doch die Helden ha-
ben ihre Aufgaben mit Bravour gemeistert und sich das Wohlwollen
der Grolladmiralissima verdicnt.

AnHanG I — SCHIFFE

DIE [SRARIA oo o

Die Entwicklung der Karavelle liutere den Beginn ciner Zeitenwen-
de im aventurischen Schiffsbau ein. Sie ist kleiner und wendiger als
eine Kogge, ohne dadurch an Hochseetauglichkeit einzubiifien. Thre
havenische Takelung vereinfacht auflerdem das Kreuzen gegen wid-
rige Winde. Karavellen reiten iiber dic Wellenkimme, anstatt sic mit
dem Bug zu zerteilen, weshalb Besatzung und Passagicre tunlichst
starke Magen haben sollten. Dariiber hinaus reagiert dicscr Schiftstyp
feinfiihlig auf Wind und Wetter, so dass es erprobter Offiziere und
Matroscn bedarf, um sie zu lenken.

Capitanya Faviras schlanke Fskarig ist eine dreimastige Perlenmeer-
Karavelle. Die vergrofierte Scgelfliiche verschafft ihr einen Vorteil
gegeniber anderen Schiffen, wenn schwacher oder sehr schwacher
Wind weht, was im Perlenmeer hiufig der Fall ist. Wie alle Karavellen
zeichnet sich die fe4aria durch Schnelligkeit, hohe Mangvrierfihigkeit
und einen passablen Frachtraum aus. ihre Bewaffnung ist nicht beein-
druckend, aber grof} genug, um Angreifer, die auf einen lcichten Sieg
hoften, dazu zu bewegen, es sich noch einmal anders zu iiberlegen.
Die Iskaria ist cine respektable Donna der aventurischen Meere und
wurde vor einem halben Jahrhundert in Mendena auf Kiel gelegr.
Seither hat siec unzihlige Male die Meere im Osten und Siiden befah-
ren, kennt jeden Hafen zwischen Neersand und Brabak und lag sogar
schon in Thorwal vor Anker. Seit beinahe zwanzig Jahren wird sie
von Favira auf ihren Fahrten begleitet. Dic heutige Capitanya begann
als Secjunkerin auf der {skaria, dic schon damals als Handelsschiff
eingesetzt wurde, erkletterte die Offiziersringe und fibernahm nach
dem Tod des vorherigen Kapitins vor vier Jahren das Kommando.
Die Iskaria ist in ausgezeichnetem Zustand, und damit das so bleibt,
wandert cin guter Teil von Faviras Gewinnen in die Stickel der Werft-
besitzer von Brabak, Sylta und Khunchom. Dafiir hat die Karavelle
sic aber auch noch nie im Stich gelassen.
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Die Iskaria
Takelage: |1l (H1, H1, H1} [106]  Lénge: 22,9 Schritt
Breite: 6,3 Schritt Schiffsraum: 148 Quader [74]
Tiefgang: 3,6 Schritt Frachtraum: 101 Quader
Besatzung: 35 M + 10 G (Q16) Beweglichkeit: hoch [4]
Struktur: 16
Preis: ca. 6.000 Dublonen + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde [4]

mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde [5]

am Wind: 4 Meilen/Stunde [1]
Bewaftnung: 1 leichter Aal varaus, 1 lsichte Rotze achteraus sowie
4 Hornissen
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A) Achtertrutz

Hinter Steuerrad und Stidweiser triffc man stets den Rudergiinger an,
der seinen Dienst versieht. Auch die Capitanya und ihre Offiziere
stehen hiufig an der Reling und lassen sich den Siral um dic Nase
wehen. Aufder Achtertrutz ist auch die leichte heckwiirtige Rotze auf
einem drehbaren Gestell montiert, An einem Tau hingt das Beiboot
im Schlepp, das bis zu acht Mann Raum gibt.

B) Kapitiinskajiite

Dic enge Kajiite Faviras ist die griifite auf der Iskaria — was bedeutet,
dass sich zwei Leute gleichzeitig darin aufhalten kénnen, ohne stin-
dig etwas umzustolien. Tiir- und Fensterrahmen sind mit Schaitze-
reien versehen, Fensterscheiben aus buntem Glas geben den Blick auf
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das Kiclwasser der Karavelle frei. Eine Koje, cin Tisch, vier am Boden
verschraubte Hocker und zwei durch Intarsien verzierte Seckisten
machen zusammen mit cinem Schminktisch, der cine gut gefiille
Schmuckschublade besitzt, den griBten Teil der Einrichtung aus.
Die Bilder an den Wiinden zeigen Impressionen von Faviras Heimat
Aranien.

Eine der Truhen (Schidsser Knacken +8) enthilt Faviras Bargeld (ca.
180 Dubloncn, den Rest hat sic in einem Geheimfach in der Bilge des
Schiffes versteckt), Scekarten und nautische Gerite, cinen juwelen-
besetzten Zicrdolch sowie cinige persdnliche Gegenstinde, darunter
auch cin Amulett mit einem Bildnis von ikr und ihrer Schwester. In
der zweiten Kiste befinden sich Exemplarc der SecHlaggen fast aller
aventurischen Nationen. Favira weill genau, wie gefiihrlich es ist, un-
ter falscher Flagge zu segeln, doch schon manches Mal ermiglichte
ihr diesc Sammlung, aus einer brenzligen Situation zu entkommen.

C} und D) Offizierskajiiten

Die beiden Kajiiten sind wenig mehr als kleine, stickige Verschlige.
Dennoch sind die Kojen bei Weitem komfortabler als die Hingemat-
ten der Matrosen im Unterdeck. Auf der Backhordscite wohnen die
Erste Offizierin Trellona ay Naschira und Silpo Vapyrios, dic Steuer-
bordkajiite teilt sich Orvinio, der Zweite Offizier, mit dem Geschiltz-
mcister Priittel Skariske.

E) Hauptdeck

Das geriumige Hauptdeck wird durch GroB- und Fockmast sowie die
groBle Ladeluke unterteilt. Im Bug befinden sich der leichte Aai und
zwei Hornissen, von denen im hinteren Teil zwei weitere angebracht
sind. Vor den Geschiitzen kommen nur noch der Bugspriet und dar-
unter die Galionsfigur, eine feingliedrige Schénheit mit Haaren aus
Blattgold und achatenen Augen.

Aufdem Hauptdeck ist es niemals ruhig, Matrosen der Freiwache es-
sen und spielen im Schatten der Segel, Priittel Skariske tibt mit den
Mannschafien an den Geschiitzen, Silpos Begleiterin Federtatze fliegt
kreischend um den Masttopp herum, und wihrend der ersten Wo-
chen auf See zwingt das unablissige Geschaukel der Iskaria alle paar
Tage cinen anderen Seemann, unter dem Gejohle seiner Kameraden
Efferd den Inhalt seines Magens zu opfern.

F) Offiziersmesse

Drer Speisesaal und Aufenthaltsraum der Offiziere wird von zwei Sitz-
binken und einem wuchtigen Tisch aus Steineiche beherrscht, Der
Tisch ist so alt wie die Iskaria selbst, und Generationen von Schiffs-
jungen und Secjunkern haben Botschaften in seine Platte geritzt, Die
cdetholzgetifelte Messe ist der cinzige Ort an Bord, an dem geraucht
werden darf. Unzihlige Pfeifen haben in Jahrzchnten die Winde ver-
dunkelr und dem Raum etwas Bedriickendes gegeben, das auch das
Tagesliche, das durch die mit Olpapier bespannten Fenster einfillt,
nicht mildern kann.

G) und H) Kombiise und Vorratsraum

Schiffskiiche und Vorratskammer machen das Reich Xander Chistorras
aus, des cinbeinigen Smutjes der fokaria. Favira spart nicht an der Ver-
pflegung der Mannschaft, und so wird die Kammer bei jedem Land-
gang mit Obst, Gemiise, gerduchertem Fisch und Frischfleisch getille,
Dank der reichhaltigen Auswahl muss Xander nur selten zweimal in
Folge das gleiche Gericht zubereiten, was den Mann mit dem Holz-
bein bei der Mannschaft sehr beliebt mache.
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I) Sicherheitsraum

Der Raum ist gut versperrt und so zentral gelegen, dass sich
nicmand unbemerkt an der T'ir zu schaffen machen kann.
Hier lagert Favira besonders wertvolle Handelsgiiter und
gefihrliche Waren, etwa Lotos oder Lampendl, und wenn es
die Umstinde erfordern, kann dieser Raum sogar als Zelle
verwendet werden. Zur Zeir befindet sich hier eine Sheran-
bil-Kanope, ein sehtenes elementarmagisches Gefif.

I} Magazin

In diesem Verschlag lagern drei Dutzend Entermesser, die
bei cinem Angriff an die Mannschaft ausgegeben werden,
dazu Munition fiir Aal, Rotze und Hornissen. Mengbiller
Feuer sucht man vergebens: Favira hile cs fiir wricht, ihr
Schiff und ihre Mannschaft mit dicscm Dimoenenzeug in
Gefahr zu bringen.

K) Frachtraum

Der gerdumige Frachtraum beherbergt die Ladung der
Iskaria, wobci stets darauf geachtet wird, sie so zu platzie-
ren, dass die Gewichisverteilung die Fahreigenschafien des
Schiffes nicht beeintriichtigt. Um Schlagseite zu vermeiden,
wird auch in der Bilge {unterhalb des Frachtraums; im Plan
nicht eingezeichnet) Ballast gelagert. Dort unten, wo dic
Ratten hausen, sind zudem zwei Verstecke fiir Schmuggel-
ware eingebaut, jeweils grol genug, um auch cinem Men-
schen kurzzeitig ein {unbequemes} Quarticr zu bicten.

Der Frachtraum dient Matrosen und Geschiitzbedienern als
Schlafquartier. Thre zwischen Spanten und Masten kreuz
und quer gespannten Hingematten und die niedrigen Dek-
kenbalken machen die Durchquerung des Raumes zu einer
schwierigen Angelegenheit, vor allem nachts, wenn nur das
Licht zweier Tranfunzeln den Raum erhellt.

L) Kabelgatt

Hier befinden sich die langen Ankertrossen und jede Men-
ge Reservetauwerk. Zu spiter Stunde dringen manchmal
erstickte Schreie hinter der Bretertiir hervor, dic an griissliche Tier-
laute gemahnen. In Wirklichkeit handelt es sich um die gedimpften
Schmerzlaute von Matrosen, die sich ein paar Miinzen zu ihrer Heu-
er verdienen: Einer kiimpft mit auf den Riicken gebundenen Hiinden
gegen cine Hand voll ausgehungerter Ratten, wihrend die anderen
zuschauen und Wetten abschliefien, Je mehr Nager der Delinquent
totbeiBt, um so mehr Geld bekommt er. Veon, ein idlterer Matrose aus
Selem, fithrte dieses grausame Spiel ein, das sich seit einigen Wochen
wachsender Beliebtheit unter den gelangweilten Matrosen erfreut.
Sollte Favira davon Wind bekommen, warten harte Strafen auf alle
Beteiligten, deren Zahl sich mittlerweile auf knapp zwanzig beiutt.

STimmen avs pErR MannscHart UBER_...

... das Schiff
1 & “Aye, sie ist ein feines Midchen, die gute alte Isharia. Fah-
! re schon seit zehn Jahren auf thren Planken hin und her, und
¢ nicht einmal hat sic Mucken gemacht. Wenn sic nur nicht im-
met s0 schaukeln wiirde! Selbst mich treibt sic manchmal noch
¢ zur Reling.”
& “Sic ist das beste Schiff, auf dem ich je gefahren bin, bei Ef-
ferds muschelverkrustetem Bart! Aber sie macht es nicht mehr
lang. Diese vermaledeite Fliigelkatze wird uns ins Verderben
reiBen. Jeder weil} doch, dass Katzen und Vigel nicht auf das-
selbe Schiff gehoren.”
€ “Manchmal tut die gute Iskaria mir Leid, immer bloB zwi-
schen sicheren Hiifen zu verkehren. Die alte Dame ist fiir mehr
geschaffen. Sie hat es in den Planken, ins Riesland zu fahren
oder andere Schiffe autzubringen.”
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++. Capitanya Favira

& “Sie weil}, wie man ein Schiff steuert. Hat auch die Mann-
schaft gut im Griff. Eigentlich erstaunlich, wo sie doch so selten
Strafen ausspricht.”

€ “Letzten Sommer, vor der Schicksalsbucht, setzten zwei
Einmaster Enterkurs auf die I:?(aria. Kiistenpiraten! Dic Aas-
geier hiitten wir im Nu zu Efferd gerotzt, doch die Capitanya
hat bloB abdrehen lassen — ‘n bisschen mehr Riickgrat titc ihr
mal ganz gut.”

€» “Thr habt noch nicht gchért, dass die Capitanya ein Ge-
heimnis verbirgt? Angeblich wat mit ihrer Familie. Wart et is’?
Nee, genau weil et keiner. AuBer vielleicht Trellona, aber die
hile dicht wie'n kalfatertes Fass.”

€® “(lallend) Junge, ich sach dir mal wat. Jeder Bord an Mann
. hee, annersrum ... Jeder Mann an Bord hoflt, irngwann mit
ihr inner Koje zu lannen. Hups! Das bleibt aber unner uns Bet-

. ”
schwestern, horssu?

... die Freibeuterei

&€» “Hiitte Favira damals den Kaperbrief von Kénig Mizirion
angenommen, wiire sie schon eine gemachte Frau. Die guten
Prisen findet man ndmlich auf See unter feindlicher Flagge. Sie
bleibt aber lieber beim Seehandel. Na ja, solange sie anstindige
Heuer zahlg, ist es mir Schotstek wie Kreuzknoten.”

€» “Kipt'n Sichenwind? Schneidiger Kerl. Hilt verdammt
groBe Stiicke auf sich. Vor einigen Monaten hat er der Capitan-
ya mal Avancen gemacht, aber sic blieb spréde wie Thorwaler
Stahl und liefs ihn geradewegs absaufen. Hal!”
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DiEe JaDpEDAME

Die Schivone verbindet dic Wendigkeit und Schnelligkeit einer Ka-
ravelle mit den Vorziigen von deren Weiterentwicklung, der riesen-
haften Karracke, von der die Konstrukteure die wehrhaften Trutzen
ibernommen haben. Schivonen eignen sich somit zum Handel eben-
so wie zur Seekriegstithrung. Auch manch aufstrebender Pirat lecke
sich die Finger nach einer Schivone, weil ihre Bewaftnung éhnlich
groBen Schiffen meist iiberlegen ist — jedenfalls solange geniigend
Schiitzen zur Fland sind, um die Rotzen und Aale zu bedienen.

Die fadedame ist eine Seewolf-Schivone. Schiffe dieser Bauart werden
vom Bornland als Gelcit cingesetzt, um Konvois aus schwerfilligen
Potten und Koggen gegen Piratenangriffe zu sichern. Ein Mast der
Jadedame st havenisch und zwei rahgetakelt, und im Bug kann ein
Sprictscgel gesetzt werden. Vorder- und Achtertrutz sind lang gezo-
gen und iiberdachen Teile des Hauptdecks.

Mit wenigen Ausnahmen befinden sich alle Seewolf-Schivonen im
Besitz der Stadt Festum und ihrer reichen Handelsherren. Eine dieser
Ausnahmen ist die Jadedame, Uber zwanzig Goerliufe lang stellie
das Handelshaus Stoerrebrandt sic den ‘Seewdlfen’ zur Verfligung,
bornischen Piratenjigern, die von Port Stoerrebrandt aus dic Cha-
ryptik sicherer machen. Doch 1026 BF sah Kiéipt'n Sicbenwind die
schéne, eigensinnige fadedame in Kannemiinde vor Anker licgen. Er
hatte gerade ein Schiff durch Mceuterei verloren, also heuerte cr in den
Hafenschenken kurzerhand eine neue Mannschaft aus wagemutigen
Freibeutern an und stahl die Schivone aus dem Hafen. Siebenwinds
Beziehungen nach Festum wurden dadurch arg in Mitleidenschaft
gezogen, und letztlich ist es nur Vibast Stoerrebrandts Fiirsprache
zu verdanken, dass die bornischen Admirile zihneknirschend darauf
verzichten, Siebenwind das Schiff wieder abzujagen. Andererseits ist
der Freibeuter bei der Galeerenjagd wesentlich erfolgreicher als ihr
vorheriger Kapitiin, und das, obwohl er die Bewaffnung der Schivone
deutlich reduzieren musste.

Kipt'n Siebenwind hat cine ganz besondere Beziehung zur Jadedame.
Er redet mit ihr, fihrt sie an, wenn sie seinen Befehlen nicht auf An-
hieb gehorchen will, und bittet sie nachher wortreich um Verzeihung.
Ein derartiges Verhalten ist fiir Kapitine keineswegs ungewdhnlich,
aber kaum jemand treibt es so auf die Spitze wie Siebenwind. Nicht
einmal er selbst ahnt jedoch, dass scine Maroue durchaus gerechtfer-
tigt ist, denn die Gefesselte Seele von Bigesia von Rodebrannt geht
auf dem Schiff um. Die junge Baroness wurde beim Stapellauf der
Jadedame unter tragischen Umstdnden zerquetsche, Seitdem st ihre
Scele ein Teil des Schiffes und verleiht thm Charakeer. Schmeichelt
Siebenwind seinem Schiff, gehorchr es eine Spur schneller, verdrgert
er ¢s, widersetzt ¢s sich ihm wie cin lcbendes Wesen.

Die Jadedame
Takelage: |11 {R2, R2, H1, 8} [195] Lénge: 26,8 Schritt
Breite: 8,3 Schritt Schiffsraum: 262 Quader [131]
Tiefgang: 3,3 Schritt Frachtraum; 184 Quader
Besatzung: 56 M + 30 G (Q16) Beweglichkeit: hoch [4)
Struktur: 17, Harte 1
Preis: ca. 10.000 Dublonen + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde [4]
mit raumem Wind: 16 Meilen/Stunde [5]
am Wind: 6 Meilen/Stunde (2]
Bewaffnung: 1 Harpun-Aal voraus, 4 leichte Rotzen {je 2 pro Breitseite),
1 schwere Rotze achteraus sowie 4 Hornissen
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A) Achtertrutz

Siebenwinds Reich ist das Achterdeck, das fast zehn Schritt {iber
der Wasserlinie aufragt. Das Knarren des Steuerrades, der Duft von
Salzwasser und das Leuchten der Decksplanken in der Abendsonne
machen es zu einem der schénsten Plitze auf dem Schiff. Auch die
martialisch ausschende schwere Rotze, fiir deren Bedienung sechs
Mann nétig sind, kann diesen Eindruck nicht triiben. Meistens ist
sie ohnchin mit ciner Persenning abgedeckt, die sie vor der Gischt
schiitzt,

B) Kapitiinskajiite

Dic Auftraggeber der Jadedame verzichteten im gesamien Schiff auf
Intarsien, Schaitzwerk und sonstigen Schnickschnack, der die Be-
satzung ecines Kricgsschiffes nur ablenken wiirde. Folgerichtig ist
auch Siebcnwinds Kajiite niichtern ausgestatiet. Eintretende stau-
nen zuniichst iiber Unmengen von Secekarten und Zeichnungen von
Kiistenverliiufen, die iiberall verteilt liegen, Stiihle, Tisch und Boden
bedecken und hiufig auch die Koje cinnehmen. Ein drehbarer Glo-
bus, der urspriinglich aus der Seefahrts-Fakultit der Universitit von
Al'Anfa stammt, deuter an, dass Siebenwind ein Anhinger des Aran-
genmodells ist, welches die Gestalt Deres als Kugel beschreibt. An den
Winden hingen Schmuckstiicke von den Beutezligen des Kipt'ns:
cin alanfanischer Zweispitz, ¢in Schrumptkopl, ein Sklaventod mit
goldbesetztem Griff, eine archaische Kette aus Muscheln und Reili-
zihnen und dhnliche Trophien, die von cinem bewegten Freibeurer-
leben zeugen.

C) Offizierskajiite

Die einfach und zweckmilig eingerichtete Kajiite beherbergt den Er-
sten Offizier Desideryo, nach dem Kipt'n der zweite Mann auf dem
Schiff. Unter der Koje hat er einen kleinen, aber gut sortierten Rum-
vorrat angelegt, von dem weder Siebenwind noch sonst jemand Wind
bekommen darf, damit es keinen Arger gibr.

D} Offizierskajiite

Die zweite Offizierskajiite gehort der Zahlmeisterin und Gelchrten
Armantha Sedilon. Sic hat das Kunststiick vollbracht, den Raum in eine
kleine Biblicthek zu verwandeln, die sich mit dem Lesesaal manch
cines Derographen messen kann. Unter den fast 50 Binden finden
sich vicle Kartenwerke, Reisecbeschreibungen, die Biicher von Bastan
Musnter und Kapitin Stderstrand, Prems Trerleben und andere Kom-
pendien der aventurischen Flora und Fauna sowie (kurioserweise) ein
Exemplar von Wind- und Flawenzauberei. Bedroht werden Armanthas
Schiitze allerdings durch die stiindige hohe Lufifeuchtigkeit.

E) Hiittendeck

Das Zwischendeckist einer der meist betretenen Plitze auf dem Schiff.
Die Tritte unzihliger Fiilc haben die Planken zum Glidnzen gebracht
und regelrechte Wege angelegt. Das Deck dient keinem einzelnen,
festen Zweck, und so findet es vielerlei Verwendung: Hier werden
Waffenitbungen abgehalten, Segelbahnen zum Flicken ausgebreitet
und im Gefechtsfall die Aufginge zur Achtertrucz verteidigt.

F) Vordertrutz

Vor dem Vorderkastell ragt der Bugspriet {iber die Wellen empor, unter
dem ein Wolf mit Fischschwanz, ein Seewolf, die Galionsfigur bildet.
Auf der Trutz befinden sich der Bugaal Galeerentod und zwei Hor-
nissen, deren Bedienung durch die viclen Taue und Wanten, die alles
einengen, erschwert wird. Doch nicht nur deshalb ist das Vordeck der
unbelicbteste Ort bei den Geschiitzbedienern: Angeblich geht es hier
oben um. Manche Schiitzen horten eine klagende Frauenstimme, im-
mer wieder schwért jemand, dass sich die Position der Belegniigel tiber
Nacht verindert habe, und eine Matrosin will wiihrend eines Sturms
gar einen Geist geschen haben. Geschiltzmeister Sirhanoe ‘Linkhak’
ist dieser Gertichte bislang nicht Herr geworden.

G) Hauptdeck

Auf der Ladeluke befindet sich das Beiboot der Jadedame, das von vier
Mann zu Wasser gelassen werden kann und acht von ihnen Platz bie-
tet. In den iiberdachten Bereichen unterhalb von Vorder- und Ach-
terkastell stehen die Breitseitengeschiitze, leichte Rotzen aus zwer-
gischer Fertigung, deren Reichweite dic aller anderen Geschiitztypen
mit Ausnahme von Bdcken tbertriftt.

Am Hauptmast befinden sich zwei Reihen von Kerben. Eine Reihe
zeigt fiinf Schiffe an, die unter der vorherigen Besatzung der Jadeda-
me aufgebracht oder versenkt wurden. Die andere Reihe ist deutlich
linger; sie listet die sechs Segelschiffe und acht Galeeren auf, die die
Schivonc unter Kipt'n Siebenwind zur Strecke gebracht hat.
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@ Hornisse
@ leichte Rotze
@ schwere Rotze

® Harpu?cmal

H) Magazin

In der Munitionskammer befinden sich zu Pyramiden aufgestapelte
Rotzenkugeln verschiedener Grofe, auBerdem Speere und Harpunen
fiir den Aal und Hornissenbolzen in kleinen Fissern. Mengbiller Feu-
er ist nur verhanden, wenn es erbeutet wurde, und wird in diesem
Fall nicht verschossen, Licber verkauft Kipt'n Siebenwind die teure
Brandmunition, anstatt, wic er ¢s ausdriickt, “den Rabenbriidern die
Dublonen sickewetse auf Deck zu schicudern”. Auch Entermesser
und andere Handwaffen sucht man hier vergebens, denn die Mann-
schaft ist stets fiir einen Kampf geriistet.

Wie das Vordeck wird auch dieser Raum angeblich heimgesucht, und
die Seeleute trauen sich nur zu zweit hinein.

I) Offiziersmesse

Die Messe dient als Besprechungsraum, Speisesaal und nach einem
Kampf als Lazarett. Unter der Decke des ohnehin schon niedrigen
Raumes hingt das vollstindige Skelett eines Streifenhais, der wiih-
rend eines Sturms tot an Deck gespiilt wurde. In ciner Ecke befindcet
sich ein liebevoll eingerichteter Schrein der Heiligen Elida, vor dem
hiufig jemand kniet. Dahinter befindet sich eine in Vergessenheit
geratene Messingtafel, die der wiihrend des Stapellaufs verstorbenen
Bigesia von Rodebrannt gedenkt.

) Kombiise
Uber zwei sorgsam mit Steinen umrandeten Feuerstellen brodeln
Suppe oder Eintopf in rullgeschwirzten Kesseln. Kéchin Frana ist
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eine Schleiferin, dic dic zum Schneiden zu-
geteilten Matrosen unbarmherzig antreibr,
Das kahiképfige Mannswetb ist auch Her-
rin iiber die Rumvorriite an Bord und gehit
so in dieser Rolle auf, dass es unter den Ma-
trosen heifit, sie wiirde selbst dem Kapitin
einen Nachschlag verweigern. Bisher kam
es zwischen den beiden noch nicht »u c1-
ner Auseinandersetzung, aber die Matrosen
wetten bereits darauf, wer das letzte Wort
hat — ein Favorit hat sich noch nicht her-
auskristallisiert.

K) und L) Offizierskajiiten
Die beiden Kajiiten sind ctwas gréBer als
die ein Deck dariiber, dafiir teilen sich je-
weils zwel Personen einc. Zum Deck hin
wohnen Waffenmeister Tiamar Marilian,
cin alter Kimpe aus dem Orkensturm, und
Geschiitzmeister Stvhane ‘Linkhak’ In der
anderen Kajiite findet man den Zweiten
Offizier Phelizzo Brinaya und seinen Net-
fen Casanto, Seejunker und Ofhziersan-
wiirter. Sind Gefangene an Bord, werden sie
in einem dieser Riume uniergebracht.

M) Vorratskammer
Der grofle Verschlag im Heck des Schittes
dient zur Aufbewahrung von Proviant. Rum
und Trinkwasser. Den Schiffszwicback ver-
zchren die Seeleute gernc gleich vor Or. da-
mit sie im Dunkeln die Madcn nicht sehen
miissen. Ferner lagern hier Holzbalken und
Planken zur Ausbesserung des Schiffsrump-
fes, Tuche und Taue fiir die Segel und mehre-
re grofie, mit Sand gefiillte Kisten. Der Sand
dient dazu, Brinde zu ersticken, dic durch
Mengbiller Feuer verursacht wurden,
In der doppelten Riickwand befindet sich cin
schmales Versteck fiir Schmuggelware oder
blinde Passagiere.

N} Frachtraum

Der Frachtraum ist stickig, niedrig und dunkel, aber erstaunlich grof.
Hicr wird dic Beute cingelagert, die von gekaperten Schiffen stamme.
Ruhe kehrt hier nicmals ein: AuBen schlagen die Wellen gegen das
Schanzkleid, aus der Bilge klingt das Fiepen der Ratten, und immer lie-
gen einige Matrosen auf Freiwache schnarchend in den Hingemarten.

0O) Kabelgatt

Hier befindet sich das groBe Ankerspill. Auferdem liegen hier Taue,
Teerfisser und die langen Trossen, an denen die Enterhaken betestigt
sind, dic mit demn Bugaal verschossen werden.

STimmeEn avs DER ITlannscHaAFY UBER ...

Y ... das Schiff

@ “Ich sah das bleiche Gesicht einer jungen Frau, genau hier
auf’m Vordeck. Geglaubt hat mir keiner. Ich hiu' getrunken,
: ham ‘se gesagt. Pah! Ich weiB, was ich gesehen hab'. Nach der
! nichsten guten Prise heuer’ ich auf ‘nem ander’n Kahn an, ver-
! lass dich drauf”

. & “Nach der Golgari und der Secadler von Beilunk ist die Jade-
! dame das gefihrlichste Schiff auf den Meeren Aventuriens! Was?

Nein, Démonenarchen zihlen niche.”
4 “Sie ist ein Ungliicksschiff. Auf ihren Planken habe ich ein
Ohr, mein linkes Bein und fast sogar meinen Ihr-wisst-schon-was

; verloren, Schon bei ihrem Strapellauf soll jemand gestarben sein.”
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... Kiipt'n Siebenwind
£ “Sicbenwind hat die Jadedame stirker in sein Herz geschlos-
» sen als jeden Menschen, das sag’ ich dir. Der cinbeinige Alrik

will sogar gehort haben, wie der Képt'n sich beim Schiff fiir ‘ne

Nacht in den Armen einer Fran entschuldigt hat, also “ner echten
aus Fleisch und Blut.”

&% “Ich habe erst nach drei Wochen erfahren, dass er aus dem
Boronla... ih ... dem Bron... ich meine, er ist aus dem Norden.
Hab’s erst nicht glauben wollen. Der Knabe hat den Siiden mehr
in den Knochen als ich, dabei stamme ich aus Al... ih ich micine
aus Brabak.”

£3 “Is'n cigensinniger Mann, der Kipt'n. Wer bei ihm nicht
spurt oder zu viele Fragen stell, ist ruckzuck vom Schiff runter
— und zwar nicht erst im niichsten Hafen. Aber er ist ein guter
Freibeuter, und das geniigt mir.”

el

Y

... die Pfeffersiicke
€% “Der Kipt'n wei, wic man eine alanfanische Galeere auf-
bringt. Und auch, wie er Festum gegen sich authringt. Mich
wundert, dass dic niemanden hinter uns herschicken, um ihm
die Schivone wieder abzunehmen. Die gehérte nimlich mal den
: Bornldndern.”
€% “Der Kaperbrief ist von ‘nem Pfeffersack ans Kannemiinde
ausgestellt, so’n kleiner, dicker. Der Kipt'n und er behaupten, sie
scicn alte Freunde, aber das kann nicht stimmen, dafiir streiten
sie viel zu oft.”
€ “Das Kapitinshandwerk hat er angeblich auf der Kadetten-
akademie von Festum gelernt. Ich glaube das nicht. Sichenwind
hitte es keine drei Wochen ausgehalten, den ganzen Tag lang
Befehle auszufithren.”
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Die GorcaRrji

»Die Al'Anfaner fielen immer weiter zuriick. Nach dem Verlust der zwei-
ten Bireme war thnen offenbar die Luse am Kampf vergangen. Mein Bru-
der klopfte mir anf die Schulter und wollte sich eben fiir seine Rettung
von der Sklaveninsel bedanken, als plttzlich der Ruf des Toppgastes ither
Deck schallte. Eine einzelne schwarze Galeere war hinter uns aufgetavucht
und kam im rasenden Takt der Ruder niher. Zuerst glaubte ich noch, dass
uns ein einzelnes Schiff nicht mehr in Gefahr bringen kinne. Erst als die
goldene Galionsfigur im Somnenlicht aufblitzte, begann ich zu ahuen,
dass wir alles Gliick des Siidens brauchen wiirden, um es bis nach Sylla
zu schaffen.«

—Dendra Alschera, Tochter der Harani von Sylla,

zur Besatzung der Kogge Necker, von der sie im Siidmeer

treibend aufgelesen wurde, 1021 BF

Nur wenige Schiffe Aventuriens sind so gefiirchtet wie die Gelgari,
das Flaggschiff der Schwarzen Armada. Schon der Name der Galeere
ist einc Legende und kann in Brabak oder Sylla simtliche Besucher
ciner Taverne zum Schweigen bringen. Wer eine Begegnung mit die-
sem Schiff iiberstanden hat, ohne am Grund des Mceres eder auf dem
Sklavenmarkt zu enden, gilt als Held. In der Charyptik kursieren die
wildesten Geschichten iiber die unglaubliche Mangvrierfihigkeit der
Golgari, ihre gewaltige Feuerkraft und den Blutdurst ihrer Séldner.
Die wenigsten sind belegt, doch fléBen diese den Seeleuten bereits
geniigend Respekt ein, So gab man anlisslich des Stapellaufs der Gol-
gart im Jahr 989 BF den finf beriihmtesten Piraten, die damals in den
Kerkern Al'Anfas schmachteten, vollbemannte Schiffe und lieB sie
unbehelligt aus der Stadt scgeln. Die Galeere nahm allein die Verfol-
gung auf. Innerhall weniger Stunden hatte sie die Piraten versenkt,

Rumpfund Riemen der Golgari bestehen aus geschwirzter Steineiche
und selbst die dreieckigen Segel sind schwarz. Wenn GraBadmiralis-
sima Phranya Yalma Zornbrecht in ihrer dunklen Uniform auf dem
Achterdeck steht, wirke sie wie ein unverriickbarer Teil des Schiffes,
dessen gedrungene Gestalt durch dic ausladenden Ruder noch ver-
stiarkt wird. Die Kombination aus drei iibereinander gestaffelten Ru-
derreihen und havenisch getakelten Masten hat sich als eine so gute

Mischung aus Grile und Geschwindigkeit erwiesen, dass die Haupt-
streitmacht der Schwarzen Armada von knapp anderthalb Dutzend
Triremen diescr Bauart gebildet wird.

Die Bordgeschiitze sind immer mit Mengbiller Feuer bestiickt. Be-
sonders gefihrlich ist der Seelenschicker, cin Katapult mit beachtlicher
Reichweite. Des Weiteren stehen ein Schiffsmagicr und ein Geweihter
bereit, um cine Sceschlacht zu APAnfas Gunsten zu wenden. AuBler-
dem wird an den Mastspitzen derzeit mit Glaslinsen experimentiert,
die mit gebiindeltem Sonnenlicht gegnerische Schiffc in Brand setzen
sollen. Schlieflich befindet sich dicht unter der Wasseroberfliche der
nadelspitze Rammsporn, Sobald er sich in die Bordwand eines gegne-
rischen Schiffes gebohrt hat, strsmt ein Banner Elitesisldner hintiber,
um den Widerstand an Bord zu brechen.

Sollte dic Goigari ihrerscits cinmal geentert werden, verspricht die
Erstiirmung der einzeln abschottbaren Decks einen hohen Blutzoll
zu fordern. Eingetreten ist diescr Fall jedoch noch nie. Dies ist un-
ter anderem der Grund, weshalb Phranya Yalma Zornbrecht bei der
jiingsten Uberholung des Schiffes die zwei gepanzerten Wehrtiirme
aufdem Vorder- und Achterdeck entfernen licB, was die Kentergefahr
verringert und dic Golgari noch manévrierfihiger macht. Wie alle Ga-
leeren kann sic gezielt bremsen, auf der Stclle drehen und rilckwiirts
fahren. Ihr geringer Tiefgang ermdglicht cine Landung ohne Beiboot
an flachen Kiisten und macht Gewiisscr hefahrbar, in denen jedes Sc-
gelschiff auflaufen wiirde.

Thre cinzige nennenswerte Schwiiche ist, dass sie nicht hochscctaug-
lich ist. Dennoch ist die Golgerf cin Raubtier, und die dumpfen Trom-
melschlige, die den Rudersklaven den Take vorgeben, sind der Puls
ihres Herzens.

Die Golgari
Takelage: Il {H1, H1), der vordere Mast ist umklappbar [70]
Riemen: 6 x 25 [150] Lénge: 41,8 Schritt
Breite: 6,0 Schritt Schiffsraum: 136 Quader [68]
Tiefyang: 1,5 Schritt Frachtraum: 24 Quader
Besatzung: 24 M + 150 R + 54 G + 50 § (MGS: Q17, R: Q13)
Beweglichkeit; hoch Struktur: 16, Hirte 1
Preis: ca. 11.000 Dublonen + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde [4]

mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde [5]

am Wind: 3 Meilen/Stunde [1]

gerudert (Marsch}): 8 Meilen/Stunde [3]

gerudert (Rammen}: 21 Meilen/Stunde [7]
Bewaffnung: 1 schwerer Bock mittschiffs, 1 schwere Rotze im Bug,
8 mittelschwere Rotzen (je 2 pro Breitseite, im Bug und achteraus}
und 8 Hornissen

R e o T e R o e .

A) Achterdeck

Das schwarze Heckkastell ragt zu drei Seiten iiber den Schiffsrumpf
hinaus und bictet so erstaunlich viel Platz. Dennoch herrscht auf dem
Achterdeck mcist driickende Enge, denn die Schiitzen der Heckrot-
zen miissen sich den Platz mit den kriftigen Matrosen teilen, die
die schwere Ruderpinne bedienen {das Steuerruder der Golgars wird
nicht iber ein Rad, sondern tiber cine Pinne bewegt).

B) Vordertrutz :

Wem das Achterdeck cng vorkommt, war noch nicht auf der Vor-
dertrutz. Vor und ncben den hier montierten Geschiitzen ist kein
Fingerbreit iiberfliissigen Platzes vorhanden. Damit die vierzehn
Schiitzen, dic notwendig sind, um die drei Rotzen zu bedienen, feh-
lerfrei arbeiten kinnen, ist wochenlanger Drill notwendig. In dieser
Enge geniigt ein falscher Handgriff, um die tddliche Wirkung des
Mengbiller Feuers auf dem cigenen statt dem gegnerischen Schiff zu
entfesseln.

Die Galionsfigur der Goigari ist der ‘Gekrénte’, eine fast zwei Schritt
groBe Figur Golgaris, die Tar Honak héchstpersénlich zum Bau des
Schiffes stiftete. Dic herrlich gearbeitete Figur bestcht aus lauterem
Gold und triigt einc mit schwarzen Karneolen besctzte Krone, Schon
der Materialwert der Figur ist enorm, doch als Sinnbild des Schiffes
hat sie einen Symbolwert erlangt, der sie unbezahlbar macht. Auch
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@ Hornisse
@® mittlere Rotze

& schwere Rotze
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die Besatzung schitzt den ‘Gekrénten’ als Schutzpatren des Schiffes,
das unter seiner Fithrung niemals in Seenot oder anderweitige Be-

dringnis geriet.

Derzeit betindet sich die Galionsfigur allerdings nicht vor dem Bug der
Golgari. Jahre voll Wind, Seewasser und den Triimmern gerammter
Schiffe haben das geldene Gefieder stumpt und fleckig werden lassen
und demn ‘Gekréinten’ ganze Stiicke aus dem Leib gerissen. Nach der
letzten Heimkehr lieB Phranya Yalma Zornbrecht die Figur abmontie-
ren, damit ein Goldschmied ihr wieder zu altem Glanz verhelfe,
Doch der Zeitpunkt war ungliicklich gewihlt: Bei der Abfahrt nach
Port Stoerrebrandt war die Figur noch nicht fertig, so dass die Ad-
miralin gezwungen war, schnell eine Ersatzfigur aufzutreiben. Der
holzerne Rabe, den sic statt des ‘Gekrnten” vor den Bug zimmern
liefl, war urspriinglich als Grabschmuck gedacht und kommt dem
Original an Pracht und Kunstfertigkeit nicht cinmal annéhernd nahe.
Die Mannschaft bezeichnete ihn vom ersten Moment an als ‘Micker-
vogel’, ‘gerupftes Huhn' und ‘Ungliicksraben’, und nicht Wenige an
Bord befiirchten, dass dic crste Fahrt der Golgerr ohne den ‘Gekrén-
en’ nicht gut ausgehen wird.

C) Kapitidnskajtite

Der L-férmige Raum bictet all den Luxus, fiir den Al'Anfa geriithmt
wird. Grofic Glasfenster mit Brokatvorhiingen, weiche Seidenkissen,
Kohlebecken gegen dic Kithle der Nacht, ein alabasternes Kamel-

spiel und einc groBe Wasserpleife ma-
chen auch lange Fahrten angenchm.
Dass das Mobiliar — Tisch, Stiihle,
Koje, Schrank und Sckretiir — nur aus
feinsten ‘Tropenhélzern gefertigt st
versteht sich von selbst. Der Sekretiir
enthilt neben nautischen Gerditen und
Kartenwerk eine Sammlung exquisiter
Weine vom gesamten Kontinent und
dazu fiir jede Rebsortc dic passenden
Kristallgliser.

In einer Wand stecke cin alter, verros-
teter Wurfdolch. Er stammt vom no-
vadischen Piraten El Harkir, der 1008
BF in den Hafen APAnfas eindrang.
sich auf dic Golgari schlich und den
damaligen Hochadmiral der Schwar-

——r
B
v

zen Armada, Darion Paligan, aus sciner

cigenen Kajiite entlfithrte {(und damit
cinen Krieg ausléste). Phranya Yalma
Zornbrecht verzichtete bcim  Antritt
ihres Kommandos darauf, den Dolch

-
'

zu entfernen, und betrachtet ithn noch

-

immer als Warnung, sich nirgendwo
sicher zu fiihlen,

-'.AT.::. A

D), E) und F) Offizierskajiiten
Die drei Kajiiten beherbergen Sub-
Commandante Lirobal Floros, den

Lts
i

Schiffsmagier Cascador Kugres und
Tanrek ibn Onchareth, den Bordgeweih-
ten. Die Riume unterscheiden sich in
der Grifle und der Pracht ihrer Aus-
stattung, um der Hierarchic an Bord
Ausdruck zu verlethen. Dennoch st
auch die kleinste Kajiite noch luxuri-
&s ausgestattet, und eng sind ohnchin
alle drei. Die Einrichtung der Riume
bestand urspriinglich aus ciner Koje,
einem kleinen Sckretiir und einer See-
kiste, doch jeder Ofhzier inderte sie
nach seinen cigencn Vorstellungen
ab. So hiingt in der Kajiite des Mag-
crs cin deckenhoher Spiegel, und der
Sub-Commandante bat einen Teil
seiner Kammer zu einer Vogelvoliere fur
seine Sittiche und Kolibris umbauen lassen. Im Gang vor den Kajii-
ten hausen und schlafen die Sklaven der Offiziere, damit sic immer
nahe bei ihren Herren sind.

G) Zwischendeck

Vor der Achter- und der Verdertrutz befinden sich je zwei Hornissen,
die unter anderem das Rojerdeck bestreichen kisnnen. Beide Trutzen
kénnen nur vom Zwischendeck aus betreten werden, und je zwei
bewalfnete Soldner bewachen die Eingiinge Tag und Nacht. Wer
kein Ofhzicr ist oder eine besondere Order hat, wird von ihnen grob
abgewiesen.

Der Hauptteil des Zwischendecks bestcht aus cinem schrittbreiten
Holzsteg, der das Rojerdeck wic cine Briicke tiberspannt. Der Steg
hat kein Gelinder, so dass Unachtsame leicht auf die Rudersklaven
herabstiirzen kénnen. In der Mitte erweitert sich das Deck zu ciner
zehn Schritt langen Plattform, auf der der Seelensclicker monticrt ist.
cin gewaltiges Katapult, das man unter dem Namen ‘Onager’ auch an
Land kennt. Wenn Geschiitzmeister Elonzo Poltos mit dem Schlacht-
ruf “Nachschub fiir Boron!” den Schuss auslést, schieudert der Bock
seine Brandgeschosse beinahe eine ganze Meile weit. Der Besanmast
steht genau in der Bahn des Geschiitzes, doch die Mechaniker der
alanfanischen Universitiit ersannen eine Konstruktion, die ¢s den Ge-
schiitzbedienern erméglicht, ihn innerhalb weniger Minuten umzu-
klappen und die Schussbahn freizumachen.
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Oben auf' dem GroBmast flattert der *schwarze Rabe auf schwarzem
Grund’, die schmucklosc Flagge der alanfanischen Flotte. Die klei-
nere Flagge mit dem gekronten Raben darunter markicert das Flagg-
schiff. Im Krihennest ruht eine zwei Rechtspann grofic Glaslinsc in
cinem schwenkbaren Messinggestell. Sie biindclt Praios’ Licht zu ci-
nem Strahl, mit dem sich {iber mchrere Dutzend Schriet Entfernung
Segel gegnerischer Schiffe in Brand setzen lassen — das versprechen
zumindest die Mechanici der Universitiit. Doch bisher ist der Schliff
der Linse nicht prizise genug, um dic gewiinschte Wirkung zuver-
lissig zu erzielen. Trotzdem schiichtert das unheimliche Schauspiel
der Apparatur gegnerische Mannschaften gehérig ein, und die findi-
gen AlAnfaner tiuschen dic Wirkung der Linse bisweilen mit dem
IGNIFAXIUS vor, um Angst vor Praios’ Zorn zu sien.

H) Waffenkammer

Dicser niedrige Raum in der Vordertrutz ist mit Hand- und Fernwal-
fen angefiillt, hauptsichlich Kurzschwerter, Entermesser und Kure-
bégen. Vor einem Kampf{ werden dic Matroscn und Geschiitzbedic-
ner aus diesem Arsenal ausgeriistet.

I) Schiffskapelle

Ein Altar aus schwarzem Basalt beherrscht die Boron-Kagelle, in der
die Luft stets weihrauchgeschwiingert ist. Zwei Kniebiinke stehen fiir
die Betenden bereit. Aufgrund des Platzmangels miissen Traumdeu-
wngen, dic der Hiiter der Nacht Tanrek ibn Onchareth gegen cine
crkleckliche Spende vornimme, in dessen Kajiite stattfinden.

D) Rojerdeck

Auf dem Rojerdeck schuften und schwitzen 150 Rudersklaven. Thr
Leben ist hart und einténig. Neben dem Rudertakt, den die zwei mas-
sigen Trommler vorgeben, ist der Knall der Peitsche ihr treuester Be-
gleiter. Sie erhalten jeden Tag den gleichen brackigen Eintopf, diirfen
nur zu bestimmten Zeiten schlafen oder miteinander reden und mis-
sen den Rest der Zeit ohne Unterlass die schweren Riemen bewegen.
Die Rojer sitzen unter freiem Himmel und sind der Sonnc und den
Wolkenbriichen der Charyptik schutzlos ausgelicfert. Da sic an die
Ruderbinke gekettet sind, ist der Untergang des Schiffes ihr sicherer
Tod. Dennoch sind viele der Sklaven stolz darauf, mit ihrer Muskel-
kraft nicht irgendein Schiff) sondern das Flaggschiff der Schwarzen
Armada voranzutreiben, und cbenso wie die freie Besatzung sind
auch sie durch das Fehlen der Galionsfigur beunruhigt.

L) und M) Magazine

In den beiden Magazinriumen lagern gewaltige Vorriite Mengbiller
Feuer, sorgsam mit Stroh gepolstert und zu stabilen Pyramiden auf-
geschichret. Alles in allem lagern an Bord der Golgarf einige hundert
Ladungen des Brandéls, die bei normalen Preisen vicle tausend Du-
blonen wert wiren. Auf jedem der Tontdpfe befinden sich Verzierun-
gen aus Blattgold, die sich zu verschlungenen Worten fitgen: “Das
niichste Mal wird Unscre Strafe nicht so milde scin”, dic Warnung
Borons an die Bewohner Al'Anfas nach der GroBen Seuche. Es ist
auch Profanmunition vorhanden, die aber lediglich zu Ubungszwe-
cken verwendet wird.,

Vor den Magazinriumen sind dic Breitseitenrotzen montiert, die
durch kleine Offnungen im Schanzkleid hindurchschiefen.

N) Vorratsraum

Der Vorratsraum enthiilt die Lebensmittel fiir dic verschiedenen
Mannschaftsteile. Die Kisten mit Shatakwurz sind fiir die Ruder-
sklaven bestimmt, Matrosen, Schiitzen und Séldner bckommen im-
merhin Reis, Mais und Schiffszwieback (und damit wenigstens etwas
Abwechslung). Die Offiziere hingegen werden mit frischem Fleisch
oder Fisch, Friichteplatten oder gediinstetern Nachtwind an Leguan-
eiern verwohnt. Wenn dic Fahrt linger dauert und die Delikatessen
verzehrt sind, missen allerdings auch dic hohen Herrschaften auf
die vergleichsweise kargen Speisen der iibrigen Besatzung auswei-
chen.

Q) Kombiise

Der Raum ist stets erfiillt vom Klappern der Tépfe und Geriitschaf-
ten, dem Dampf, der aus den gewaltigen Kesseln emporsteigt, und
den derben Fliichen, mit denen der Koch Bukim seine Gehilfen zur
Arbcit antreibt.

) und Q) Frachtriume

Im Unterdeck betrigt die Deckenhdhe keine neun Spann, so dass
man sich nur gebiickt durch die engen Laderiume bewegen kann.
Der vordere dient den Séldnern als Schlafraum. Hier gibt es sogar
cine kleine Esse, an der Waffen und Ristungen ausgebessert werden.
Der hintere Frachtraum gehért der Geschiitzmanaschaft und den
Matrosen. Es riechr nach den Ausdiinstungen zu vieler Menschen auf
engstem Raum. Schligereien sind an der Tagesordnung,.

R} und 8) Zellen

Die beiden Gefiingniszellen liegen ganz vorn im Bug, direkt hinter
dem Rammsporn. Oft werden die Gefangenen wihrend eines Ramm-
steB3es mit solcher Wucht umhergeschleudert, dass sie sich das Genick
brechen., Brackiges Wasser steht einen Spann hoch darin, in dem al-
lerlei Unrat schwimmt, weil die S&ldner ihre Abfiille cinfach durch
die Gittertiir in die Zellen hineinwerfen. Doch kaum einer der Hift-
linge hat sich je dariiber beschwert, denn immerhin bekommen sie so
eLwas ZU essen.

T) Rammsporn

Alle paar Lidschlige taucht der Rammsporn der Golgarf aus den Wellen
auf, der ansonsten dicht unter der Wasserlinie liegt. Das stahlumwik-
kelte Ungetiim aus schimmernder Bronze und Arkanium ist bis in die
Ticfen des Schiffes mit dem Rumpf verbunden und musste seit dem
Bau des Schiffes noch nie ausgewechselt werden. Vor cinem Rammstol
kann der Schiffsmagus auf den Spern gesprochenc Zauber aktivieren:
Meist sind dies FORTIFEX, DESINTEGRATUS oder ein IGNIS-
PHAERO.

Auf der Oberscite des Rammsporns wurden fein siduberlich die Na-
men aller Schiffe eingraviert, die vor dem Bug der Golgari ihr Ende
fanden. Die Liste umfasst 38 Schiffsnamen, was zu ciner noch im-
posanteren Zahl wird, wenn man bedenke, dass das Flaggschift der
Schwarzen Armada nur im Ausnahmefall ins Gefecht geschickt wird,
da es fiir gewShnlich dazu genutzt wird, den Patriarchen zu beférdern
oder Flottenparaden anzufithren.

AnHANG I1I — Dramatis PERSONAE

Auf den nidchsten Seiten werden die Haupthgu- el
ren des Abenteuers dargestellt. Ihre Beschreibung

unterteilt sich in die folgenden Punkte: Erscheinung bezieht sich auf
Aussehen und Aufireten der Figur, Geschichte auf Hintergrund und
Werdegang, Charakter auf die entscheidenden Wescnsziige, Darstel-
lung gibt Hinweise fiir die Prisentation der Figur im Rollenspiel und
Funktion erliutert thren dramaturgischen Sinn im Abenteuver. Abge-
rundet werden die Figuren durch Zitaze und Sprefwerte. Die Kurz-
charakteristik gibt die Erfahrung der Figur in hestimmten Bereichen
anhand der Stufen unerfahren — erfahren — durchschnittlich — kom-
petent — meisterlich — brillant — vollendet an (siehe auch AH 130).

ViBarT STOERREBRaANDT

Erschernung:  Dic  hel-
le Haar- und Bartfarbe
des beleibten Zweiund-
vierzigjihrigen kontra-
stiert auffillig mit den
schwarzen Haaren der
Sudlinder, so dass Vi-
bart Stoerrcbrandr trotz
seiner geringen Kérper-
grofe auch in grofRen
Versammlungen  schnell
ins Auge fille. Er wuigt
das akkurat geschnittene

Haar und den siuberlich
gestutzten  Backenbart
der Festumer Pleffersik-
ke und kleidet sich in
Wimser und Gehricke
Schnitees.

¥ bornischen
Seit er im Siiden weilt, verzichtet er dabei jedoch auf schwere Stoffe
und Pelzbesarz. Ein Monokel an einem Goldkettchen und ein verzier-
ter Stockdegen sind seine treuen Begleiter.
Geschichte: Vibart ist ein Enkel von Storko Stoerrebrandt, dessen Nefte
Stover Regolan seit langer Zeit an der Spitze des Handelsimperiums
stcht. Urspriinglich sollte Vibart zur See fahren und seinen Dienst als
Kapitin eines Handelsschiffes verrichten. Auf der Festumer Seekadet-
tenschule freundete er sich mit Pedder ter Jescha, dem heutigen Kipt'n
Siebenwind, an, der in Vibart dic Abentcucrlust entfachte. Aufgrund
seiner Beleibtheit und kérperlichen Schwiiche crwies er sich jedach als
unfihig, ein Schiff zu kommandieren, so dass er die Scckadettenschule
wieder verlassen musste. Als thm eine Position im Kontor von Kanne-
miinde angcboten wurde, griff er zu, um doch noch die weite Welt zu
sehen. Durch kluge, weitsichtige Entscheidungen trug Vibart maBgeb-
lich dazu bei, die Eintriiglichkeit des Kontors immer weiter zu steigera.
Mit Ende Dreifig wurde er zum Kontorleiter ernannt und damit de fac-
to zum Herrn iiber den gesamten Siiddmecrhandel der Stoerrebrandts.
Charakter: Vibart ist ein niichterner, loyaler Geschiftsmann, der dic
Belange des Kontors ber fast alles andere stelit. Der Umgang mit
ihm ist oft schwierig, da cr alles und jeden in ein Kosten-Nutzen-
Schema zu pressen versucht und {ber den nackren Zahlen nur zu oft
die Belange der Menschen um sich herum ignoriert — nicht zuletzt
auch seine eigenen. Bisher kam ihm nic in den Sinn, sich aus einem
anderen Grund als zum Vorteil des Kontors zu vermihlen, Darum
will er auch die Verlobung mit Mascha Hademann lésen, denn mit
ihren Verbindungen zur Mada Basari ist Favira saba Shantalla cinfach
die bessere Partie.
Dennoch schligt in Vibart durchaus das Herz eines Abenteurers.
Zwar stecke er viel zu selten den Kopf aus seiner Welt der Miinzen,
Zahlen und Tabellen heraus, doch wenn der Funke seiner Unter-
nehmungslust auflodert, greift Vibart auch zu unkonventionellen
Methaoden: So bestieg er nach Siebenwinds Diebstahl der Jadedame
kurzerhand selbst ein Schiff und fuhr scinem alten Freund hinterher,
um ihn zur Rede zu stellen,

Darstellung: Machen Sie schwerfiillige, von Achzen untermalte Ges-
ten. Halten Sie sich Schriftstiicke dichr vor das Gesicht und winken
Sie Ihr Gegentliber nahe zu sich heran. Machen Sie sich bein Spre-
chen irgendwelche Notizen und driicken Sie sich so oft wie méglich
in Zahlen aus.

Funktion: Der Aufiraggeber der Helden und Initacor der Freibeuter-
Allianz, mit der er Port Stwerrebrandt letztendlich zurtickerchert. Sei-
ne Untihigkeit, von seiner zahlenonentierten Weltsicht abzuriicken
und die Beweggriindc der Freibeuter anzuerkennen, triigt maligeblich
zum Bruch der Allianz bei.

Zitate: “Vollig inakzeptabler Vorschlag, Habt Thr eine Vorstellung.
was dadurch fiir Kosten auf das Kontor zukommen wiirden?"

“Lasst uns das Geschiftliche bis nach dem Essen zuriickstcllen. Wie
ich hére, serviert man in diesem Haus einen vorziiglichen Fasancn-
braten zum Preis von lediglich drei Silberstiicken.”

“Ein kluger Mann ohne Mut ist nicht viel besser dran als ein Draut-
ginger ohne Verstand.”

“Damit wir uns von Anfang an richtig verstehen, lasst mich ohne jede
Uberheblichkeit sagen, dass ich von Neetha bis Khunchom iiber die
Handelsflotte der Stoerrebrandts gebicte.”

“Und wenn Thr in Festum eintreftt, scid so gut und lasst in den Wert-
ten zwei, das heifit, sagen wir lieber drei neuc Schiffe auf Kiel legen.
Aber nicht wieder kieine Karavellen wie beim letzten Mal. Nichts un-
ter 300 Quadern, hort Thr?”

“Sind alle 30, nein, 32 Matrosen wirklich nétig, um das Schitt zu
fithren? Bedenke, Capitanya, dass Ihr ihnen allen Heuer auszahlen
miisst.”

Geburtsdatum: 987 BF Grifie: 1,66 Schri

Haarfarbe: strohblond Augenfarbe: graugriin
Kurzcharakeeriseik: brillanter Handclsherr, kompetenter

Diplomat und Stratege mit {zuweilen) unkonventionellen Methoden
Herausragende Elgenschaften: MU 15, KL 16, Goldgier 8, Geiz
Herausragende Talente: Uberreden (Feilschen) 14, Etikette 11,
Geographie 11, Lesen/Schreiben (Kusliker Zeichen) 10, Schitzen 12,
Rechnen 15, Handel {Sechandel} 16, spricht Garethi und Tulamidya
fliefiend und kann sich in Rssahh und Mohisch verstindigen.

Kapt'n SIEBEDWIND,
DER KapritAnm DER JaDEDAME

Erschetnung: Man sieht
Sicbenwind nicht an,
dass er aus dem Born-
land stammt: Er ist tief-
gebriunt, sein halblanges gz
Haar ist so schwarz wic
der diinne Oberlippen-
bart und seine Fantasie-
uniform ist im siidlindi-
schen Schnitt gefertigt.
Einzig dic klaren blauen
Augen deuten seine nord-
liche Herkunft an. Wenn
der Képt'n breitbeinig auf
dem  Achterdeck stcht,
den Siibel am Gilrtel und
die Hand tiber den Au-
gen, wirkt er wie fiir die

Freibeuterei geboren.

Geschichte:  Siebenwind Bt A 3

wurde als Pedder ter Jescha in Vallusa geboren, Das Kind einer Ma-
trosenbraut wuchs mit Geschichten iiber das Meer aut, doch erst als
ihm ein kithner Streich misslang und er als blinder Passagier an Bord
einer Kogge erwachte, keimte in ihm dic Liebe zu Ffferds Reich aut.
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Ein Génner verhalf ihm an die Admiral-von-Seweritz-Akademie zu
Festum, wo er Vibart Stoerrebrandr kennenlernte, den es chenfalls
hinaus in die Ferne zog. Doch der undisziplinierte Pedder hiclt den
sttengen Ausbildern der Kadettenanstalt nicht lange stand, schon
nach wenigen Monaten stahl er sich daven und schwor sich, irgend-
wann nur noch scine eigenen Befehle entgegenzunehmen,

Bewegte Jahre folgten, in denen er sein Gliick im Sitden suchte. Sein
Wagemut und das charismatische Auftreten verhalfen ihm nach vie-
len Entbchrungen und Rickschligen zum Kommando Gber einc
Freibeuterthalukke, auf der er crstmals den Namen Kipt'n Sieben-
wind annahm, Obwohl er keine zwei Dutzend Minner hatte, brachte
cr auf seiner ersten Fahrt einc alanfanische Biremnc auf und erlang-
te dadurch schiagartig Beriihmtheit. Spiiter steilte ihm sein Freund
Vibart einen guten Kaperbrief des Handelshauses Stoerrebrandt aus,
und Siebenwinds Coups wurden immer frecher, Spitestens als er die
Lieblingskurtisane Kitnig Damians von Shoy'Rina aus dessen Schlaf.
gemach im Mirhamer Kénigspalast entfiihrte, wuchsen sein Ruhm
und sein Kopfgeld in Hhen, die Legenden wie El Harkir, der Eiser-
nen Maske und eben Sichenwind vorbehalten sind.,

Charakter: Das Meer und die Seefahrt sind die Freunde eines See-
manns, und Siebenwind liebt sic heide iiber alles, Er ist ein furchtloser
Freibeuter, der Sturm und Rotzenkugeln entgegenlacht und sich im
dichtesten Enterkampf beim Duell mit dem gegnerischen Kapitin am
wohlsten fihle. Dies und sein unumstsBliches Geschick als Kapitiin
haben ihm den tiefen Respekr seiner Mannschaf eingebracht, Sie-
benwind kimpft nicht fiir Familic oder Vaterland, sondern fiir seine
eigene, persénliche Freiheit.

Trotz seiner Verdienste und seiner Fihigkeit, andere zu begeistern,
genieBr Siebenwind keinen ganz einwandfreien Ruf unter den See-
leuten des Sitdens. Was er sich in seinen cigensinnigen Kopf setzt,
das fhrt er auch durch. Als ihm beispielsweise seinc Offizicre davon
abrieten, die Jededame 7u stchlen, verbor cr ihnen den Mund. Auch
seine Wutausbriiche lieBen schon manch einen Matrosen im nichsten
Hafen abheuvern. Base Zungen behaupten, dass Siebenwind auffal-
lend hiufig Meutercien niederschlagen muss.

Darsteltung: Orienticren Sie sich an Errol Flynns Rollen als Pirat (z.B.
in Captain Blood (Unter Piratenflagge) oder The Sea Hawk (Der Herr
der Sieben Mcere)). Lachen Sie Gegnern laut ins Gesicht und erweisen
Sie Damen jegliche Ehrerbietung. Seicn Sie in Diskussionen seur und
schlagen Sic mit der Faust auf den ‘Tisch, aber ohne dabei trotzig zu
wirken: Sie sind Kipt'n Siebenwind, Sie kénnen sich das erlauben)
Funktion: der charismatische Anfihrer der Freibeuter-Allianz und
Gegenpol zu Vibart. Vordergriindig ist Sichenwind ein strahlender
Held, doch seine charakeerlichen Schwiichen machen das bittere
Ende unausweichlich. So wie Stoerrebrandt Siebenwinds Streben
nach Freiheir und Unabhiingigkeit nicht begreift, hat dieser kein Ver-
stindnis fiir Vibarts Krimerseele.

Zitate: “Ich habe zwar so viele Feinde, dass ich gar nicht alle bezwin-
gen kann, bevor ich an Altersschwiiche sterbe, dach soll mich das
nicht davon abhalten, Euch zu Boron zu schicken!”

“Spiirt Thr sie auch, die Freiheit der Seeleute? Keine Grenzen, kei-
ne Mauern, keine Wachposten weit und breit, Niemand, vor dem wir
das Knie beugen oder dessen sinnlose Befehle wir ausfiihren miissen.
Kann es etwas Schéneres geben?”

“Sirhano, alte Hakennase, jag’ den Rabenbriidern die Harpune in die
Bordwand. Ruder hart Backbord, wir gehen langsscits. Manner, gleich
heibt es klar zum Entern!”

(Wenn er sich alleine glaubt, zur Jededame) “Entschuldige, altes
Midchen, wegen der Briinetten letzte Nacht, Ich versichere dir, es ist
nichts Ernstes. Sei mir nicht bise, ja?”

“Kein Wort mehr, wir machen cs so, wie ich es sage. Wenn Euch das
nicht passt, steht es Euch jederzeit frei, tber Bord zu springen und
zur Kiste zu schwimmen, Haben wir uns verstanden ?”

Geburtsdatum: 22. Efferd 990 BF Grifle: 1,84 Schritt
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: blau
Kurzscharakteristik: brillanter Freibeuterkapitin, meisterlicher
Sibelfechter und Anfiihrer

Herausragende Eigencohafien: MU 17, IN 14, CH 15, GE 16,
Herausragende Balance, Jihzorn 7

Herausragende Talente: Sibel 14, Kérperbeherrschung 15, Uberzeugen
L5, Wettervorhersage 12, Seefahrt 10, Secfahrt 17, spricht fliefend
Garethi und leidlich Tulamidya,

DEsiDERYO DrRAGONEZ

Erscheinung: Diesideryo ist ein dunkelhiutiger Stdlidnder, der meist
nur Pluderhose, Kopfiuch und Entermesser trigt. Der gesamie Korper
des breitschultrigen Kampen, sclbst sein Gesicht, ist mit Hautbildern
von Schiffen, Nixen, Meeresungcheuern und Efferdsymbolen bedeckt.
Dazwischen finden sich immer wieder Herzen und Frauennamen,
Geschichre: Desideryo wuchs als Kind von Bukaniern auf Altoum auf
Er lebte von der Strandpiraterie, bis cr alanfanischen Sklavenfingern
in die Hinde ficl und forran als Rudersklave auf einer Galeere schuf.
ten musste. Sicbenwinds Schiff versenkre dic Galeere, und der Kipt'n
rettete cigenhindig so viele der ertrinkenden Rojer, wie er konnte, De-
sideryo war ciner von ihnen und schwor Siebenwind Gefolgschaft bis
in den Tod.

Charakter: Der wortkarge Offizier ist Siehenwinds wichtigster Mann
an Bord. Er ist bedingungslos loyal und hilr dem Kipt'n jederzeit den
Riicken frei. Er ist belicht bei der Mannschaft, ohne dass er die Ziigel
schleifen ldsst, und im Gefecht kimpft er in vorderster Reihe, Nur
sich selbst hat er nicht gut im Griff: Desideryo trinkt zu viel und hat
in jedem Haten Frau und Kind,

Darstellung: Sehen Sie den Spiclern stets fest in dic Augen. Sprechen
Sie in knappen, wohliiberlegten Siitzen, und machen Sic dazwischen
lange Pausen.

Funktion: Desideryo ist der treue Freund Kipt'n Sicbenwinds, der
ihm den Riicken freihile und fiir ihn, falls nétig, auch in den Tod
gehen wiirde,

Zitate: "Ja." — "Nein.” — “Mmm-hmm."~ “Genug geredet.” — “Ich
hatte dich gewarnt, Rabenaas: Niemand erhebr scine Hand gegen
den Kipt'n!”

Geburtsdatum: 982 BF Grife: 1,74 Schrite

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: schwarz.
Kurzcharakteristik: meisterlicher Offizier und Freibeuter, kompctenter
Navigator

Herausragende Eigenschafien: MU 13, GE 15, KK 15, Balance
Herausragende Talente: Sibel 12, Kérperbeherrschung 13, Orientic-
rung 10, Wettervorhersage 10, Seefahrt 13, Seefahrt 14, Kartographie
10, spricht Garethi und Tulamidya.

Kapt'n Siebenwind
Entermesser: INI 15+1WW6 AT 19 PA 15

TP 1W6+3 DKN
leP38 AuP44 K013 MR 9 GS7 RS 1
Wundschwelle: 7

Vor-/Nachteile: Balance

Senderfertigkeiten: Ausweichen 1+l (Wert 15), Linkhand, Parierwaffen l,
Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Finte, Gezielter Stich, Ausfall, Klingensturm,
Meisterparade, Binden, Gegenhalten, Wuchtschiag, Niederwerfen, Befrei-

ungsschla
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g, Kampf im Wasse
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r, Unterwasserkampf, Improvisierte Waffen
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Armantua SEpiLON

Erscheinung: eine kompakte Frau um die Fiinfzig mit buschigen
Augenbrauen und wachem Blick. Sie trigt das ergrauende Haar zu-
rlickgebunden und kleidet sich praktisch und unaufillig. Ihr langer,
ausgeblichener Reisemantel besitzr unzihlige Taschen.

Geschichte: Als sein Zahlmeister von einem alanfanischen Hornissen-
bolzen getétet wurde, bendtigte Sichenwind dringend jemanden, der die
jiingsten Prisengelder gereche unter den Freibeutern aufteilen konnte,
Doch niemand an Bord kennte bis hundert zihlen. Kurzerhand stever-
te er den néchsten Hafen an und entfithree eine Person, die der Aufgabe
gewachsen schicn. So kam Armantha Sedilon, Tier- und PAanzen-
kundlerin der Universitit von Methumis, an Bord, Die Gelchrte fiigte
sich zunéichst nur unter Protest in ihr Schicksal und plante ihre Flucht,
Daoch als Siebenwind ihr iiberraschend die Maglichkeit erdfinete, ihre
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Forschungen an Bord der fadedame fortzusetzen, erschien ihr das Le-
ben unter Freibeutern plétzlich duBerst verlockend. Sie konnte unter
eigenem Namen verdtfentlichen, musste keine Lehrsemester abhalten,
die sic aus der Forschung rissen, und konnte fortan sclbst bestimmen, in
welche Richtung ikre Forschungen gehen sollten, ohne sich vor Profes-
soren oder Kirchenvertretern erkliren zu miissen. Seitdern versucht sie,
ihre (héchst ketzerische) These zu beweisen, dass Ticre und Panzen
sich verdndern und neue Arten hervorbringen kénnen.

Charagter: An Bord und im Hafen macht Armantha einen unbcholfe-
nen FEindruck, Im Dschungel allerdings erweist sie sich als unerschrok-
kenc Forscherin. Sie withlt ohne Zégern in Elefantendung, schnippt
beiliufig handtellergrofic Spinnen von ihrer Schulter und skizziert
auch dann noch den Kérperbau eines Riesenleguans weiter, wenn die-
ser gerade aus seinem Kifig auszubrechen droht. Sie weiB, dass sie fiir
ihre Forschung auf dem Scheiterhaufen landen kann, und ist daher
vorsichtig, mit wem sie darliber spricht. Alle an Bord, auch Armantha
selbst, betrachten sie ganz sclbstverstindlich als Teil der Besatzung,
Dasrstelfung: Driicken Sie sich gewihlt aus, verwenden Sie bosparani-
sche (lateinische) Fachbegriffe und Fremdwérter. Scien Sie von inter-
cssanten Funden so fasziniert, dass Sie alles um sich herum vergessen.
Funktion: Sie ist der lebende Beweis dafiir, dass sich jeder zum Frei-
beuter eignet und dass man auf den Meeren nicht nur Ruhm oder
Dublonen crringen, sondern auch abstrakte Dinge wic die Freiheit
der Forschung verteidigen kann.

Zitate: “Hesinde zum GruRe. Erlaubt, dass ich mich vorstelle: Ar-
mantha Sedilon, Forscherin und Freibeuterin,”

“Seht dort: sitticus acliicana, ein Gelbschwanzsiwich aus der Fami-
lie der Papageien. Neuneinhalb Finger Spannweite, Gefieder blau,
schwarz und gelb mit griinen Fliigeldecken, Paarungszeit Rondra bis
Efferd und ‘Tsa bis Phex. An dem Hacker tiber dem Schnabel erkennt
man, dass es cin Minnchen ist. Ob er sprechen kann? Hmm, das
muss ich noch herausfinden.”

“53 Anteile fiir die Matrosen, 29 fiir die Schiitzen, vier fiir die Hinter-
bliebenen der im Enterkampf Gefallencn, dazu je zwei fiir dic sechs
Offizierc und je vier fiir den Képt'n und mich. Damit betriigt cin Pri-
senanteil diesmal acht Dublonen und drei GroBe Orcal ”

“Sagtet Ihr "Magister’? Giitiger Argelion, ein Collega! Wir sollten bei-
zeiten diber Eure und meine Forschung disputieren. Thr miisst wissen,
bei allen Vorziigen der Wissenschaft an Bord cines Freibeuterschif:
fes leidet die niveauvolle Kommunikation doch erheblich unter dem,
dhem, inadiquaten Bildungsgrad der Secleute.”

Geburtsdatum: 976 BF Grafie: 1,59 Schrin

Huarfurbe: dunkelbraun Augenfarbe: graublau
Kurzcharakseristtk: meisterliche ‘Tier- und PRanzenforscherin,
kompetente Zahlmeisterin

Herausragende Eigenschafien: KL 16, FF 14, Neugier 8
Heratisragende Talente: Fallenstellen 8, Wildnisleben 11, Uberzeu-
gen 12, Geographie 12, Pflanzenkunde 15, Rechnen 11, Schitzen 10,
Tierkunde 14, spricht Garethi, Tulamidya und Bosparano

PHELiZZO BRrinmava

Erscheinung: Der Zweite Offizier der Jadedame ist ein hagerer Mittel-
linder mit heller Haut und Sommersprossen. Seine Ofhzierskieidung
ist stets makellos, die Stiefel gewichst und der Sibel blank poliert.
Geschichte und Charakter: Phelizzo behauptet steif und fest, seinen
Stammbaum in direkter Linie auf dic Vizekénige Meridianas zuriick-
fithren zu kdnnen. Er lernte den mittellosen Seemann Pedder ter Je-
scha kennen und crkannte schnell, dass s dieser einmal weit bringen
wiirde. Darum verkniipfie er sein Schicksal so weit wie maglich mit
demn Siebenwinds, heuerte auf denselben Schiffen an und half dem
aufgehenden Stern am Freibeuterhimmel, wann immer er konnte.
Untcer Siebenwinds erstem Kommando wurden Phelizzos Bemithun-
gen belohnt, als der Képt'n ihn zum Offizier ernannte.

An Bord ist er nicht sonderlich beliebt, und hinter seinem Riicken
wird er als Speichellecker heschimpft. Phelizzo ist jedoch besser als
sein Ruf — ihm geniigt es eben, scinc Ziele im Kielwasser cines ande-
ren zu errcichen. Seinen Neffen Casanto liebt cr wie seincn eigenen
Sohn.Fungtion: der vermeintliche Verriter an Bord der Jadedanie.

Zitate: “Jeder von cuch, der trédelt, wird sich nachher vor dem Kiipt'n
verantworten miissen.”

R AR Aty oo S s

Phelizzo Brinaya
Sabel: INI 12+41W6 AT 16 PA 14 TP 1W6+3 DK N
LeP30  AuP41 K012 MR 5 GS7 RSO
Wundschwelle: 6

Vor-/Nachtetle: Standfest

Sonderfertigkeiten: Finte, Gezielter Stich, Meisterparade,
Defensiver Kampfstil, Aufmerksamkeit

o et

Casanto Brinava

Der Seejunker auf der Jadedame ist ein gut aussehender Junge von
neunzchn Gouerliufen. Freibeuter wurde er wegen scines Onkels
Phelizzo, der Casanto auf die Jadedame holte. Trotz sciner durchaus
vorhandenen Talente, was die Seefahrt angeht, besitzt Casanto nicht
das Herz und die Kiihnheit eines Freibeuters. Withrend seine Kame-
raden dem Gegner offen gegentibertreten, wartet er darauf, ihm in
den Riicken fallen zu kénnen. Dariiber hinaus neidet Casante den
héherrangigen Offizicren ihre Posten und glaubt, dags er und sein
Onkel von Siebenwind ungerecht behandelt werden, Phelizzo, der
fiir die Verschlagenheit und den Ehrgeiz scines Zaglings cinen blin-
den Fleck hat, ahnt nicht, dass Casanto bereits daran arbeitet, den

Kipt'n loszuwerden.
Casanto Brinaya

Entermessar: INI 9+1W6 AT 12 PAY TP 1W6+3 DKN

LeP 27 AuP 235 KO MR 4 GS8 RS0
Wundschwelle: 6

OFriziERE vp MannscHaFrT
DER JADEDAME

Zu den Offizicren der fededame gehéren der Geschiitzmeister Sirha-
no ‘Linkhak’, neben Desideryo der engste Vertraute Sicbenwinds, der
anstatt der linken Hand cinen metallenen Haken triigt. Waffenmeis-
ter ‘Twamar Marillian ist ein garctischer Abginger der Wehrheimer
Kriegerakademie und Veteran des Orkensturms. Die Alteste an Bord
ist Steuerfrau Mafira, eine sehnige Greisin voll unverwiistlicher Ener-
gic. Die Matrosen und Schiitzen stammen aus simtlichen Regionen
des Siidens, einige gar aus dem Norden, etwa die Thorwalerin Cui-
la Knorrensdoutir, die sich mit ihrer Ottajasko entzweite, Abend fiir
Abend spielt der Vollmatrose Ramingez auf der Fiedel zum Tanz auf
und sorgt so fiir gute Laune an Bord. Weniger beliebt ist Schiffszim-
mermann Porguom, der dank seiner Nebenaufgabe - als vorlivfiger
Schiffsarzt nimmt er die anfallenden Amputationen vor — den Spicz-
namen “Zerstlickler’ triigt.

Und dann ist da noch Cusimir, ein kleines Léweniffchen von kaum
zwei Spann GréBe, das Schiffsmaskottchen und Gliicksbringer zu-
gleich ist und den jeder an Bord ins Herz geschlossen hat.

P~ it et e e o O P Rl T

Freibeuter der Jadedame
Entermesser: INI 11+1W6 AT 14 PA 12 TP 1WE+3 DKN
leP29 AuP35 K012 MR 3 GS8 RS0
Wundschwelle: 6

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte, Meisterparade, Standfest

Vor- und Nachteile: nach Meisterentscheid, var allem Aberglaube,
Vorurteile gegen Landratten etc.

Favira saBa SHantaLLa

Erscheinung: Dic Capitanya der [skaria ist einc feingliedrige Aranic-
rin mit mandelférmigen Augen und schwarzer Lockenpracht, Ihre
ebenmiBigen Ziige und der schmale Wuchs legen nahe, dass sie cher
in den Tanzsaal eines Palastes als aufs Achterdeck eines Schiffes ge-
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hort, doch ihr kriftiger
Hiindedruck und die
besonnene Tatkraft, die
ihre  Worte begleitet,
ersticken schnell jeden
Zweifel an ihren Fi-
higkeiten. Favira klcidet
sich gerne in prichtige
tulamidische  Kleider,
solange sie nicht ihre

Bewegungsfreiheit
einschrinken, und be-
sitzt eine Unzahl an
Schmuckstiicken, aus
denen sie tdglich eine
ncue Auswahl zusam-
menstellt,
Geschichte: Favira ent-
stammt e¢iner  armen
aranischen  Seefahrer-
familie aus Llanka. Sic
erlernte ihr Handwerk von Kindesbeinen an, zunichst auf dem Fi-
scherboot ihrer Mutter und spiiter als Matrosin auf der Iskaria. Als ihre
Mutter krank wurde, oblag es Favira, die Familic zu ernihren. Uber die
Sorge um das Wohlergehen ihrer Familie vergal sic, selbst an dieser
‘Ieil zu haben: Wihrend sie die Offiziersleiter erklomm und nach 14
Jahren auf See das Kommando iiber die Iskaria ibernahm, war sic nur
zweimal in Llanka. Dann wurde die Stadt Teil der Heptarchie Oron.
Als Favira zum dritten Mal heimkehrte, musste sic erfahren, dass dic
Oronier ihre jiingste Schwester Adilla, einc Sharisad, als Sklavin an
die Paligans nach Al'Anfa verkauft hatten. Die Granden verlangen die
hohe Summe von 5.000 Dublonen, um Adilla auszulésen, Seitdem ver-
sucht Favira, diescs Geld aufzutreiben, doch siimtliche Handelsfahrten
aus vier Jahren haben ihr nicht einmal ein Drittel davon eingetragen.
Dies liegt niche zuletzt daran, dass Favira stets groBziigig ist, was die
Ausgaben fir Schiff und Mannschaft angeht.
Charafyer: Favira ist cine der zuverlissigsten Kapitdninnen des aventu-
rischen Siidens. Sie ist chne Zweifel zu groBeren Taten in der Lage, als
die Iskarta von einem sicheren Hafen in den nfichsten zu lenken. Doch
das Wohlergehen von Mannschaft und Schiff ist fir sie das hiichste
Gut. An wagemutige Aktionen verschwendet sie prinzipiell keinen
Gedanken, Schiffsgefechten geht sic nach Maglichkeit aus dem Weg,
und jedes Mal, wenn ihr ein Kaperbrief angeboten wird, schiigt sie ihn
ohne zu iiberlegen aus. Zwar wiirde sie als Freibeuterin hihere Prisen-
gelder einstreichen und ihre Schwester friiher freikaufen kénnen, doch
Favira kann sich nicht dazu durchringen, die ihr Anvertrauten dem hi-
heren Risiko auszusetzen. Darum denkt sie mittlerweile dariiber nach,
ihre eigene Freiheit fiir die ihrer Schwester aufzugeben, indem sie sich
beispielsweise mit Vibart Stoerrebrande vermihlt, um das Loscgeld aus
scinem Siickel bezahlen zu kéinnen. Sie hat ihm diesc Absicht bereits
beiliufig unterbreitet, sich aber bisher nicht zu einer Entscheidung
durchringen kénnen; schon allein deshalb, weil sie nicht weill, was
dann aus der Is&aria und ihrer Besatzung werden wiirde,
Darstellung: Verwenden Sie beim Sprechen die blumigen Umschrei-
bungen und Redewendungen des Tulamidya (siche dazu Raschtul
84ff). Geben Sie sich zégerlich, auch wenn es um wichtige Entschei-
dungen geht - aber wenn Sic sich entschieden haben, bleiben Sie da-
bei.
Funktion: Favira steht zwischen den beiden Konkurrenten Vibart und
Sicbenwind und somit zwischen den unterschiedlichen Lebenswe-
gen, die diese cingeschlagen haben. Im Abenteuer ist sie die tragische
Gestalt, deren ungliicklicher Tod den Bruch der Allianz besicgelt.
Zitate: “Marhaba, Effendis! Seid willkommen auf den Planken mei-
nes bescheidenen Schiffes, der stutengleichen Iskaria”
“Amchallah, oh Beherrscher der Zauberkraft! Ich ersuche Fuch haf-
lichst, Eure iiber alle MaBen komplizierten Zauberilbungen unter
Deck fortzufiihren. Dort ist es nicht nur ruhiger, sondern es wird auch
meine Matrosen beschwichrigen, dieses abergliubische Gesindel, das
sich — vllig zu Unrecht, da bin ich sicher — vor Euren Gesten und
Worten fiirchtet.”

“Sofort beidrehen und Kurs auf die Insel auf Nordnordost setzen! Das
Schiff voraus mag noch zu weit entfernt sein, um die Flagge zu crken-
nen, doch wir werden es nicht auf ein mdgliches Gefecht ankommen
lassen. Oder wollt ihr einen Tag mehr auf See dagegen eintauschen,
fir immer auf dem Mecresgrund zu liegen?™

{Zu sich selbst) “Verzage nicht, Schwesterchen. Ich werde dich aus
AbP'Anfa herausholen. Irgendwann.”

“Und, Xander, vergiss diesmal bitte nicht, frisches Obst und Gemiise
zu kaufen. Reichlich, hérst du?”

Geburesdarun: 994 BF Grifie: 1,70 Schrirg

Haarfarbe: schwarz. Augenfarbe: griin

Kurzcharakierisiik: meisterliche Kapitinin, kompetentes
Familienoberhaupt

Herausragende Eigensehafien: KL 15, CH 16, KO 13

Hevausragende Talente: Sibel 11, Kérperbeherrschung 9, Tanzen 10,
Betéren 8, Uberzeugen 12, Geographie 10, Seefahrt 12, spricht Gare-
thi und Tulamidya

Favira saha Shantalla
Khnrnchomer: INI 13+1W6 AT 13 PA 15
LeP33  AuP36 KO 11 MR 11 GS6 RS2
Wundschwelle: 6

Sonderfertigkeiten: Ausweichen 1+ (Wert 13), Aufmerksamkeit, Finte,
Meisterparade, Defensiver Kampfstil, Binden, Kampf im Wasser, Standfest
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TreELLOMA aY MascHira

Erscheinung: Die grauhaarige Aranicrin hat einen misstrauischen Blick,
ausladende Hiiften und ihre Haur die Farbe sonnenbeschienener Bron-
ze. Sic ist weit iiber Fiinfzig, aber ihre wettergegerbten Ziige machen es
schwierig, ihr genaues Alter zu schitzen. Sie triigt weite Récke, cinen
strengen Dutt und Unmengen von Amuletten und Talismanen,
Geschichte: Die Zweitgeborene der reichen Handelsherrin Nudsa ay
Naschira fuhr schon frith zur Sec und arbeitete sich rasch zur Offi-
zierin einer Zedrakke hoch. Sie kam gleichzeitig mit Favira auf dic
Iskaria, und da ihre Miitter einander nahestanden, wurde Trellona ge-
bcien, der deutlich Jiingeren iiber die Schulter zu schauen. Es ist nicht
zuletzt Trellona zu verdanken, die sich wie eine Schwester um Favira
kiimmerte, dass diese eine ausgezeichnete Seefahrerin wurde und so-
gar fiir ein eigenes Kommando gehandelt wurde. Dennoch schien klar,
dass Trellona dic Jskariz erhalten wiirde, als der Kapitinsposten neu
vergeben wurde, denn ihre Mutter ist dic groBte Teilhaberin des Schif-
fes. Doch diese verschaflte iiberraschenderweise Favira das Komman-
do, weil sie ihre eigene Tochter fitr zu alt hiclt. Seitdem muss Trellona
Befehle von ihrem einstigen Schiitzling entgegennehmen, wodurch
das Verhiltnis zwischen den beiden in jenen Tagen merklich abkiihlte,
Trotzdem blieb sie Favira und der Iskaria treu und versicht nach wic
vor den Dienst der Ersten Offizierin und Zahlmeisterin,

Charakter: Trellona hat drei Viertel ihres Lebens auf dem Meer ver-
bracht, und seine Unstetigkeit ist in ihr Wesen tibergegangen. Un-
geachtet ihrer Launen ist sie standhaft und treu, und auch wenn sie
die Schmach nie véllig iiberwinden konnte, dass ilkre Mutter Favira
vorzog, so gibt sie dieser nicht die Schuld daran. Trellona ist nach wie
vor die einzige Person an Bord, der die Capitanya wirklich vertraut, so
weil sie auch als einzige von Faviras verschleppter Schwester. Unter
der Mannschaft macht sie vor allem durch ihre diversen Aberglauben
von sich reden: Trellona weif} von jeder Handlung und jedem Ereignis,
ob es Gliick oder (hiufiger) Ungliick bringt und wie man letzteres ab-
wenden kann. Magie steht sie misstravisch bis ablehnend gegeniiber.
Darsteltung: Fassen Sie bei jedem zweiten Satz an eine Hasenpfote,
ein Amulett oder etwas Ahnliches. Blicken Sie streng.

Funftion: Faviras loyale Vertraute, die zwischen der Capitanya und
den Helden vermitteln kann, wenn es zu Streit kommt,

Zitate: "Effendi, es bedeutet Ungliick fiir Eure Manneskraft, den Si-
bel auf der rechten Seite zu tragen. Wenn Ihr jemals Kinder haben
wollt, solleer Thr sofort einen Schank Seewasser in einem Zug hinun-
terstlirzen!”
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“Hinter jeder starken Frau steht eine weitere starke Fraw,”

“Thr magt iiber mein abergliubisches Geschwiitz lachen, aber es ist
wahr. Erst im vergangenen Jahr nahm die Seezaube einen Achaz als
Passagier auf, und drei Tage spiter zcrschellte sie an den Klippen von
Kap Brabak.”

“Was ich von der Capitanya halte? Effendi, wenn Ihr jemanden aus-
horchen wollt, dann habt Thr Euch dic Falsche ausgesucht.”
Geburtsdatum: 972 BF Gréfie: 1,62 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: schwarz. .
Kurzcharakteristrk: meisterliche Seeoffizierin, kompetente Hindlerin
Herauwsragende Eigenschafien: IN 15, FF 15, Aberglaube 10
Herausragende Talente: Dolche 9, Wurfmesser 12, Kérperbeherrschung
7, Uberreden 10, Sagen/Legenden 15, Magickunde 6, Rechnen 1i,
Seefahrt 13, spricht Garethi, Tulamidya und cinige lokale Dialekte

SiLrPo VaPYRioOs

Erscheinung: Silpo ist ein blonder Siidlinder, eine Mischung aus Tu-
lamide und Mittellinder. Seine Kleidung ist im Stil verschiedenster
Linder und Kulturen zusammengestellt: Zu tulamidischen Pluder-
hosen und einem taschenreichen Wams aus dem Mittelreich triigt er
einen langen Novadimantel und einen Schal aus Dréler Spitze. Nur
sein breitkrempiger Hut ist so alt und ausgebeult, dass seine Herkunft
nicht mehr festzustellen ist.
Geschichee: Silpo entstammt einer Handwerkerfamilie aus Hbt-Alem.
Er wurde im Khunchomer Aves-Tempe] geweiht und hat in seinen
jungen Jahren schon groBe ‘Teile Siidaventuriens bereist. Vor einem
Dreivierteljahr brach er nach Weifimaraskan auf, um neue Linder
kennen zu lernen, doch wihrend der Uberfahrt spiilte ihn ein wiiten-
der Kauca iiber Bord. Silpo trich mehrere Tage lang im Meer, ohne
ein einziges Segel zu schen. Und als er schonr glaubte, sein letztes
Stiindlein habe geschlagen, wurde er zufiillig von der fskaria entdeckt,
dic vom Kurs abgekommen war — Favira fuhr zu jencr Zeit ohne Na-
vigator. Als Silpo ihr anbot, diesen Posten ein Jahr lang ohne Heuer
zu libernehmen, nahm sie dankend an.
Charakter: Silpo ist ein freundlicher Mensch, der voller interessante.r
Bemerkungen, Anekdoten und Geschichten steckt. Der missionari-
sche Aspekt des Geweihtentums liegt ihm fern, es geniigt ihm, neue
Orte zu sehen und fremden Menschen zu begegnen. Auf der likaria
ist er mittlerweile nicht mehr so recht gliicklich: Anfangs begeisterten
ihn dic vielen fremden Hifen und Kiistenlinien, doch die Karavelle
bleibt nic lange genug an einem Ort, um diesen wirklich kennen zu
lernen. Mittlerweile schnt sich Silpo danach, seinen Kurs endlich wic-
der selbst zu bestimmen.
Silpo wird von Federtatze begleitet, einer Greifkatze (siche ZBA 10‘.4),
die ihm schon seit vielen Jahren eine treue Begleiterin ist. Federtatze ist
verspieltund necke andere gern, indem sie deren Kopfbedeckung inldie
Liifte triigt und dann fallen ldsst — was von einem schmalen Schiffs-
rumpf aus betrachtet nicht immer so lustig ist wie auf dem Festland.
Darstellung: Machen Sie weit ausschweifende Handbewegungen und
gestikulieren Sie viel. Schauen Sic nach oben, um nachzusehen, ob
Federtatze wieder Unfug anstellt. -
Funktion: ein gut gelaunter Reisebegleiter, dessen Liturgien Schiff
und Mannschaft aus unangenehmen Situationen retten kénnen.
Zitate: “Wer rastct, der rostet.”
“Fuer Akzent des Tulamidischen klingt, als kiimet Thr aus Fasar.
Tatsichlich? Dann miisst Thr mir dort unbedingt cine gute Teestube
empfehlen.”
“Federtatze, bring das wieder her. Sofort!”
“Sicher, mit cinem Schiff kann man hundert Meilen an einem Tag
zurlicklegen. Doch nur, wer auf seinen zwei Fiilen wandert, kann
ermessen, wie weit einc Mcile wirklich ist.”
“Als ich die zauberhafte Eshila erblickee, die Lieblingstochter von
Sultan Mahrwad ibn Eslam, war ich doch atsiichlich versucht, mein
Leben lang an einem Ort zu bleiben.”

Geburtsdatum: 1003 BF Gréfie: 1,72 Schriun
Haarfarbe: blond Augenfarbe: graubraun
Kurzcharakteristik: kompetenter Reisender und Navigator
Herausragende Eigenschaften: IN 15, Neugier @

Herausragende Talente: Liturgickennenis 11, Suibe 9, Orientierung 13,
Geographie 12, Sternkunde 10, Abrichten 8, Kartographic 12, spricht
Garethi, Tulamidya und Azak flieBend, diverse Sprachen mifiig
Liturgien: 12 SEGNUNGEN, FREUNDLICHE AUFNAHME, GEMEINSCHAFT
DER TREUEN GEFAHRTEN, HASHNABITHS FLEHEN, PHEXENS WUNDER-
BARE VERSTANDIGUNG, REISESEGEN, WEG DES FUCHSEs, WEISUNG DI
HismmFrs w.a,

OrFiziere vap Manuscaart
DER_ISKaRiAa

Zu den Offizieren der Iskaria zihlen neben Sikpo und Trellona Ge-
schiltzmeister Pritttel Skariske, ein alternder Richtschittze aus Tobn-
en, der stets schreit, weil er auf beiden Ohren fast génzlich aub ist
Der Zweite Offizier Orvinio, ein typischer Siidlinder, spuckt scinen
Kautabak zielsicher mchrere Schritt weit. Weiterhin gibt cs den gut-
miitigen Schiffskoch Xander Chistorra, der durch eincn Rotzentreffer
ein Bein verlor, den Segelmeister Ariro mit der ungeheuren Nase und
natiirlich das quirlige Schiffsmidchen Mara. Unter den Matrosen tut
sich Veon oft als Unruhestifter hervor, allerdings sorgt sein biirenstar-
ker Kumpan, der Zweischrittmann Buku, dafiir, dass niemand gegen

Veon aufbegehrt.

Matrose der Iskaria
Entermesser: INI 9+W6 AT 12 PA 10 TP 1W+3 DK N
LeP 27 AuP34 KO 11 MR 2 GS7 RS0:6

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte, Standfest
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GroBapmiraLrLissima
PHRADYA YaLma ZORNBRECHT

Erscheinung: Wind, Wet-
ter und Entbehrungen
haben Phranya Yalma
Zornbrecht die vielen
Jahre, die sie nun schon
fiir AlAnfa kdmpft und
tétet, in tiefen Falten auf
ihr Gesicht geschrieben.
Dennoch wirkt sie ent-
schlossener und gefihr-
licher als je zuvor. Dier
feste Gang, das ener-
gisch vorgereckte Kinn,
die kaum sichtbare Nar-
be auf der linken Wange
(das Andenken eines At
tentiters): Alles an ihrer
Erscheinung sagt, dass
diese Frau bekommr,
was sie will. Sie trigt
eine perfekt sitzende
schwarze Uniform mit ‘
goldenen Tressen, den dazugehdrigen spitzen Admiralshut setzt sie
allerdings nur bei formlichen Anldssen auf — fiir gewshnlich trige st
ihr Haar unbedeckt, ohne sich um die ersten weillen Strihnen darin

zu kiimmern.
Geschichte: Phranya Yalma tst eine Basc von Narcb Emano Zornbrecht,

dem Oberhaupt des michtigsten Grandenhauses auf dem Silbcrberg
Ein Atentat lchrte sie frith, dass man in Al'Anfa mchr als Kampt-
geschick bendtige, um am Leben zu bleiben: Sie lernte, das Sp-icl
der Granden mitzuspielen. Als ihr grofier Konkurrent, der damalige
Hechadmiral Darion Paligan, von El Harkir entfiihrt wurde, ernann-
te man sic zu seincr Nachfelgerin als Kapitin der Golgari. Dass die
Armada im Khémkricg weit unter ihren Méglichkeiten blieb, scl.mclc—
te Phranya Yalma nicht. Zusammen mit Amir Honak und ()‘th]’ll]. du
Metuant bildete sie das Triumvirat und regierte siebzehn autreibende

Jahre kang das alanfanische Imperium.
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Die Auflésung des Triumvirats durch den Rat der Zwélf war fiir sie
eine Befreiung: Viel zu lange schon hatte sie sich mit Politik und
Diplomatie herumschlagen missen, wihrend die ihr wichtiger er-
scheinende Aufgabe, an Bord der Golgars die Feinde Al'Anfas zu zer-
schmettern, zuriickstehen musste. Mit dem Angrift auf Port Stoerre-
brandt fiihrt sic cinen Plan aus, den sie zwar schon vor fast zwanzig
Jahren ersann, fiir dessen Verwirklichung sich aber nie die Gelegen-
heit bot. Seit sie den Angriffsbefehl erhiclt, scrahte die Kommandantin
der Schwarzen Armada eine jugendliche Tatkraft aus, an der es ihr in
den Regicrungsjahren mangelte.

Charakter: Phranya Yalma Zornbrecht ist eine unbeugsame Frau, dic
gegen niemanden Milde walten lisst. Solange der Sieg erreichbar ist,
tut sie alles, um ihn zu erringen. Auch sich selbst schont sie dabei
nicht. Sie kampft nicht fiir dic Zornbrechts oder den Patriarchen, son-
dern fiir die Idee Al'Anfas in der Form, wie sie in fritheren Tagen ein-
mal existierte: ein Boronsstaat, in dem die Menschen den Totengott
als Gétrerflrsten verehren. Sie glaubt mit uncrschiitterlicher Sicher-
heit daran, auf der richtigen Seite zu stchen. Was sie tut, ist boronge-
wollt, und wenn dabei Hunderte von Menschen sterben, geschicht
dies in seinem Willen. Dass sie zeit ihres Lebens fiir ihren Idealismus
beldchelt wurde, stért sie schon lange nicht mehr.

Darstellung: Sitzen Sie gerade und aufrecht oder stellen Sie sich hin.
Sprechen Sic in kurzen, militirisch abgehackten Sitzen. Streichen
Sic im Gesprich iiber die imaginire Narbe an Ihrer linken Wange.
Funktion: Phranya Yalma ist die Erzschurkin und Gegenspiclerin der
Helden in diesem Abenteuer, die bekimpft werden muss. Doch die
Charaktere sollten sich auch fragen, ob ihre Widersacherin wirklich
bésse sein kann, da sie immerhin mit Borons Segen handelt.

Zitate: “Es tut mir leid um die armen Seelen, doch fiir die Gerechtig-
keit miissen Opfer gebracht werden.”

“Nur wer den bitteren Geschmack der Politik kennt, kann sich die
kistliche Freiheir des Soldaten auf der Zunge zergehen lassen.”
“Macht den Seelenschicker klar! Wenn ihr das Schiff mit dem ersten
Schuss trefft, gibt ¢s Rum fiir die ganze Mannschaft. Und wenn ihr
ihnen vorher noch dic Flagge herunterschiefit, sollen sogar die Rojer
cinen Schluck bekommen.”

“Wie ich sehe, Capitano, beherrscht ihr die fintierte Halse, Aber wuss-
tet ihr auch, dass es meinc Vorfahrin Jands Zornbrecht war, die sie zum
ersten Mal einsetzte?”

“Ich werde Euch téten und in Borons prichtiges Reich schicken — cine
Ehre, die Euch kaum gebiihrt.”

Geburisdatum: 18. Hesinde 977 BF Grafe: 1,82 Schria
Huarfarbe: dunkelblond Augenfarbe: schwarz
Kuracharakteristif: brillante Strategin und Kapitinin, meisterliche
Fechterin, kompetente Intrigantin

Herausragende Eigenschaften: MU 16, IN 16, KO 15

Herausragende Talente: Armbrust 12, Schwerter 15, Menschenkennt-
nis 10, Brettspiel 17, Kriegskunst (Seegefechte) 18, Staatskunst 12,
spricht Garethi und Tulamidya
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Phranya Yalma Zornbrecht
Balestrina: INI 16+1W6 FK 22 TP 1W6+4

Breitschwert*: INI 16+1W6 AT 18 PA 17 TP 1W6+5 DKN
LeP36 AuP42 KO14 MR 8/13* GS6 RS 2
Wundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Ausweichen 1+11 {Wert 13), Linkhand, Parierwaffen |,
Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Finte, Gezielter Stich, Austall, Klingensturm,
Wuchtschlag, Niederwerfen, Befreiungsschlag, Schildspaiter, Betiu-
bungsschlag, Meisterparade, Defensiver Kampfstil, Kiingenwand, Binden,
Entwaffnen, Gegenhalten, Windmiihle, Kampf im Wasser, Schnellziehen,
Scharfschiitze, Standfest

* Das Schwert der Admiralin ist eine permanent dem Praios geweihte Waffe
(es hat seine Vorteile, wenn der Wahrer der Ordnung zur eigenen Familie
gehért). Solange sie es hei sich trégt, erhiht es ihre MR von 8 auf 13.

Sie trigt einen TRANSVERSALIS-Ring (3 Ladungen; das Ziel ist die Kapiténs-
kajlite der Golgari}, einen magischen Heiltrank {Qualitdt E) und ein Gewand-
heitselixier (B} bei sich.
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SvB-Commanpante LiroBaL FLoRioOs,
DPER'AL'ATFANMER AaL’

Erscheinung: ein drahtiger, kleiner Mann mit dunkel geténter Haut
und schwarzen Augen. Mit dem harten Zug um die Mundpartie und
der Narbe, die sich tiber scine rechte Gesichtshilfte zieht, sicht er auf
cinc gewaltritige Art gut aus. Er kleidet sich in gedeckre Farben und
trigt zwei Langdolche am Giirtel.

Geschichte und Charakrer: Lirobal ist Sub-Commandante der Golgari
und nach Phranya Yalma Zornbrecht ranghéchster Offizier auf dem
Schiff. In der Praxis bedentet dies, dass er das Kommande iiber das
Schiff innehat, wann immer die Grolladmiralissima anderweitig be-
schiftigr ist. Dic Gerlichte, die seinen Spitznamen Al’Anfaner Aal’ ei-
nem bestimmten Kérpermerkmal Lirobals zuschreiben, in dessen Ge-
nuss nur scine Liebschaften kommen, stimmen nicht. In Wirklichkeit
riihrt der Name daher, dass er sich aus jeder noch so brenzligen Situa-
tion wieder herauswinden kann. Dic Zahl der Attentate, die verflosse-
nc Grandentichter, gehérnte Eheminner und ambitionicrte Konkur-
renten aufihn veriben licBen, geht mittlerweile in diec Dutzende, doch
immer kommt Lirobal irgendwie mit heiler Haut davon. Dafiir sorgen
vor allem seine Gberragenden Fertigkeiten im beidhiindigen Kampf,
aber auch dic Tatsache, dass er trotz seincs Rufes viele Freunde hat.
Die Narbe in Lirobals Gesicht stammt von der ersten und einzigen
Gelegenheit, bei der er jerals seine Wachsamkeit fallen lie — in eincr
Nacht, in der sein lotosberauscheer Vater versuchte, seinen zwélfjihri-
gen Sohn umzubringen und mit cinem Doleh im Herzen starb.
Darstellung: Licheln Sic immoer, lassen Sie sich durch nichts aus der
Ruhe bringen. Gestikulicren Sie, als wiirden Sie mit cinem Messer
herumspielen.

Funktion: der raffinicrie Uberlebenskiinstler, der immer noch ein Ass
im Armel hat,

Zitate: “Thr und welche Kohorte wollt mich téten?”

“Das Geheimnis meines Uberlebens ist, dass ich mich nicht umbrin-
gen lasse.”

Geburisdatum: 994 BF Grafle: 1,64 Schriu

Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: meisterlicher Seeoffizier, brillanter Dolchkimpfer
und Uberlebenskiinstler

Siehe auch Scite 56.

Cascapor Dominio imacvro KuGrEes

Erscheinung: ein hochgewachscner, gut aussehender Mann von unge-
tahr dreiBig Jahren in ciner schlichten schwarzen Seidenrobe. Er trigt
kiinstliche Wimnpern und Lidschatten, lackiert seine Nigel violett und
zupft sich tiglich die Brusthaare. Sein Magierstab, den er fast nie ab-
legt, ist in unregelmiBigen Windungen verzogen.

Geschichie und Charakger: Cascador Kugres ist ein typischer verzoge-
ner Grandensprisssling: eitel, selbstsiichtig und desillusioniert mit ei-
nem Hang zum Zynismus. Zum Abschluss seiner Magierausbildung
an der Universitiit formte er seinen Magierstab mittels HARTES
SCHMELZE nach der neusten Mode, doch bei dem Bindungsritu-
al unterlief ihm ein fataler Fehler. Seitdem ist Cascador aufs Engste
mit seinem Stab verbunden und vermag chne ihn so gut wie keinen
Zauber zu sprechen. Da er dicses Geheimnis wie seinen Augapfel hii-
tet, gelang ihm wotzdem der Aufstieg zum Schiffsmagier der Golgari,
Angesichts der enormen Abschreckungskraft der Galeere hat er auf
dicsem Posten nicht viel zu tun, so dass ihm mehr Zeit bleibt, um
Phranya Yalma im Aufirag von GroBinquisitor Dolgur Kugres hinter-
herzuspionicren. Seine diebische Freude dariiber, dass es dic Grof3-
admiralissima selbst war, dic ihn an Bord der Golgari holte, wiirde
erheblich getriibt werden, wenn Cascador wilsste, dass dies in voller
Absicht geschah — ein Spion, von dem sie weill, ist ihr eben lieber als
ciner, von dem sie nicht weil3.

Darstellung: Betrachten Sie gelangweilt IThre Fingernigel, wenn ein
Spieler redet, und wischen Sie sich imagindren Staub von der Klei-
dung.

Funktion: der feindliche Magier, dem alle Mittel recht sind, um scin
Ziel zu erreichen.

4

Zitate: “Tch wiirde gerne weiter mit Euch plaudern, aber |sprich: RE-
FI.LECTIMAGO] ich muss mich zuriickziehen, ich habe Lippenstift
an den Zihnen.”

“Wollt Thr mir gleich sagen, was Thr wirklich von mir denkt, oder sol-
len wir warten, bis ich Eure Gedanken gelesen habe?”

Geburtsdatum: 999 BF Grifle: 1,80 Schritt
Haarfarbe: blauschwarz Augenfarbe: dunkelgrin
Kuracharakteristik: meisterlicher Schiffsmagier und Intrigant

e T A L

(o

Cascador Kugres
Magierstab: INI 10+1W6 AT 12 PA 10 TP 1Wé6+1 DK NS
Dolch: INI 10+1W6  AT9 PAG TP 1W6+1 DKH

LeP 29 AsP 45 AuP 34 KG 11 MR 10 GS8 RSO
Wundschwelle: 6

Eigenschaften: MU 11, KL 15, IN 14, CH 16, FF 13, GE 12, KO 11, KK 12,
Eitelkeit 10, Artefaktgebunden (Magierstah}

Herausragende Talente: Ritualkenntnis 13, Magiekunde 13
Herausragende Zauber: BLITZ 11, BALSAM 12, GARDIANUM 12,

BLICK AUFS WESEN 14, BLICK IN DIE GEDANKEN 15, FULMINICTUS

10, ATTRIBUTO 9, BANNBALADIN 8, CLAUDIBUS 10, FAVILLUDO

15, HORRIPHOBUS 8, SINESIGIL 11, SCHWARZER SCHRECKEN 7,
DESINTEGRATUS 6, ECLIPTIFACTUS 4, REFLECTIMAGO 10, HARTES
SCHMELZE 2

Sonderfertigkeiten: Eiserner Wille |, Verbotene Pforten, Zauberkontrolle,
Zauberroutine, Simultanzaubern

Stabzauber: Ewige Flamme, Seil des Adepten, Hammer des Magus und
Zauberspeicher mit den eingespeicherten Zaubern FULMINICTUS (2W6+4
Punkte), FULMINICTUS {2W6+8 Punkte) und BALSAM {9 Punkte).

Wenn Cascador beim Zaubern nicht seinen Magierstab beriihrt, erhéiter
einen Probenzuschlag von +12. Er trégt ein Verwandlungselixier C {Maus),
ein gut erhaltenes Exemplar des Buches Magie — Macht der Uberzeugung
und evtl, ein weiteres Zauberbuch nach threr MaBgabe bei sich.
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Orriziere vop IMannoscHaAFT
PER GOLGARJ

Zum Fishrungsstab des Schiffes gehbren neben Phranya Yalma und
Lirobal der Erste Offizier Escanio Ulfhart und der Zweite Offizier
Cessel Bonareth, zwei ewige Konkurrentcn, deren verbissener Wett-
streit um Macht und Einfluss bereits an der Universitit begann. Die
einzelnen Mannschafisteile der Golgars halten sich voneinander fern.
Unter den Séldnern sticht Tanrek ibn Onchareth hervor, der boron-
geweihte Hauptmann der Rabengardisten an Bord. Des Weiteren ist
die Soldnerhauptfrau Zaei-Finger-Lutisell berichtigt, die von sich
behauptet, jeden Mann mit zwei Fingern besiegen zu konnen. Ge-
schiitzmeister Elonzo Poltos ist ein boronfiirchtiger Mann, der von
den Schiitzen fiir seine GroBziigigkeit mit dem Rum gerithmt wird,
Einc der interessantesten Personen an Bord ist jedoch Karw, der feiste
Trommler, der den Rudersklaven den Takt vorgibt. Von dem Moha
heiBt cs, er sei von den Gottern fir einen unsiglichen Frevel verflucht
worden. Karu selbst sagt dazu nichts, da er nic cin Wort spricht oder
cinen anderen Teil seines Kérpers bewegt als die Arme, die im stetigen
monotonen Rhythmus die Tromimeln schlagen.
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Offizier der Golgari
Sdbel: INIT141WE AT 14 PA 13 TP 1W6+3 DKN

LeP 32 AuP 30 KO 12 MR 4 GS7 RS Z
Wundschwelle; 6

Sonderfertigkeiten: Riistungsgewdhnung |, Finte, Ausfall, Wuchtschlag,
Meisterparade, Standfest

siccih 2 e P P o o s 1 (T S R S e A
Hauptmann vom Schwarzen Bund des Kor

Sklaventod: INI 10+1W6 AT 15 PA 12 TP 1W6+4 DKN
LeP 33 AuP 37 KO 14 MR5 GSH RS 4
Wundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Riistungsgewohnung |, Wuchtschlag, Niederwerfen,

Finte, Aufmerksamkeit
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Soldner vom Schwarzen Bund des Kor
Die Saldner sind nicht besonders gut ausgebildet, weshalb sie auch ger-
ne als Erste ins Gefecht geschickt werdan. Aber ihre Ausrilstung ist gut,
und eiserne Disziplin sorgt fiir gine hohe Kampfmoral. Ihr Wappen ist ein
schwarzer Panther. )

Kurzbogen: INI 9+TWG6FK 16 TP 1WE+4
Kurzschwert: INI 9+1W6 AT13 PA TN TP YW6E+2 DK HN
oder Sibel: INI 9+1W6 AT 13 PA 11 TP 1W6+3 DKN

LeP 28 AuP 33 K012 MR 3 GS5 RS3
Wundschwelle: 6
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte
Ordenskrieger der Rabengarde

Die Ordenskrieger der Boronsraben sind neben den Kémpfern der Basalt-
faust die besten Streiter, die Al'Anfa aufbieten kann. Sie verfiigen iiber ge-
weihte Rabenschnabel und Wappenschilde, die ginen schwarzen Raben-
kopf in einem silbernen Kreis auf Schwarz zeigen.

Geweihter Rabenschnabel: INI 15+ 1W6 AT 20 PA 15

TP 1W6+5 DK N

mit GroBschild: INI 13+1W6 AT 18 PA 19
Kurzschwert: INI 15+1W6 AT 17 PA 13 TP 1W6+3 DK HN
mit GroRschild: INI 13+1W6 AT 15 PA 18 TP 1W6+3 DK HN
LeP36 AuP42 KO15 MR 8 GS 6 oder 2

RS 3 oder 8 {in Vollriistung verringern sich AT und PA je um 2)
Wundschwelle: §

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Ristungsgew&hnung |
+ 11, Ausweichen | + |1 {(Wert 14 oder 10), Linkhand, Schildkampf | + 1}, Wucht-
schlag, Niederwerfen, Befreiungsschlag, Schildspalter, Finte, Ausfali, Meis-
terparade, Gegenhalten, Defensiver Kampfstil

gk e o I o R A e i o S e i

e A e L

s

TP 1W6+5 DKN

Geschiitzbediener der Golgari
Sihek INI10+1W6E AT 12 PA 10 TP 1W6+3 DKN
LeP 29 AuP30 KD12 MR 3 GS7 RS 1

Waundschwelle: 6 Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte

U e e

Matrose der Golgari
Kurzschwert: INI 8+1W6 AT 12 PAS TP 1W6+2 DK HN
LeP28  AuP31 KO11 MR 3 GS7 RSO

Wundschwelle: 6 Sonderfertigkeiten; Wuchtschlag
R e SR T S e S R e R e A

-

e

5

Ay

s

,



AnHanG IV — BEGEGNUNGSTABELLE

Werfen Sie pro Reisetag in der Charyptik einen W6. 1-3: Keine Be-
gegnung; 4-5: Wiirfeln Sie auf der Tabelle Schiffsbegegnungen; 6
Wiirfeln Sie auf der Tabelle Sonstige Ereignisse.

Schiffsbegegnungen (W20)

1-8: Begegnung mit einem Hindler (1-4 auf W6) oder Kriegsschiff
(5-6). Bestimmen Sie die Herkunft mit dem W20. I: Thorwal; 2:
Albernia; 3—4: Horasreich; 5: Mengbilla; 6: Chorhop; 7-8: Brabak;
9-10: Sylla; 11: Ghurenia oder Kemi; 12-13: AlAnfa; 74 Thalusa;
15: WeiBmaraskan; /6: Firstkomturci; 17: Khunchom; 78: Aranien;
19: Mitelreich; 20: Bornland.

9-10: Begegnung mit cinem Freibeuterschiff. Wiirfeln Sie fiir dic
Herkunft mit dem W20. /-2: Horasreich; 3: Chorhop; 4-6: Brabak;
7-10: Sylla; 1I: Ghurcnia; 12: Kemi; 13: Al'Anfa; 14 Thalusa; 15:
WeiBmaraskan; 16: Fiirstkomturei; 7; Khunchom; /8: Aranien; 19:
Mittelreich; 20: Bornland.

11-12: Piraten! Wiirfeln Sie mit dem W6, 1—2: 1W2 Thalukken aus
Charypso; 3: IW3+ 1 Schaluppen mit Kiistenpiraten; 4 Strandpira-
ten, die ein Leuchtfeuer entziindet haben, um Schiffe anzulocken; 5;
eine Galeere mit entohenen Sklaven, die nichts zu verlieren haben;
6: ein Piratenschiff aus Xeraanien.

13: In einiger Entfernung tragen 1W2+1 Schiffe ein Scegefecht aus.
Wiirfeln Sic auf den Herkunftstabellen aus, unter welcher Flagge die
Kombauanten fahren.

14: W6 Schiffbriichige treiben im Whasser, an Wrackteilen festgezurrt
und stammelnd vor Durst. Benutzen Sie die ‘Tabelle fiir Handels-
schiffe, um ihre Herkunft festzustellen.

15: Ein Schmugglerschiff geht langsseits, Der Kapitin bietet allerlei
verhotene und schwer erhiltliche Waren zu horrenden Preisen an.
Wollen die Helden immer noch einkaufen, wenn sie erfahren haben,
dass die Waren aus den Schwarzen Landen stammen?

16: Der Schwimmende Zivkus, eine per Schiff reisende Gauklertruppe,
sotgt fiir Abwechslung und Kurzweil an Bord. Vorsicht ist jedoch vor
Dieben geboten.

17: Die Prajos will esl, cine Galeere aus Jilaskan, reist durch Perlen-
meer und Charyptik, um den Glauben an den Gétterfiirsten unter
den Seeleuten zu verbreiten. Der Fanatismus und die Magicfeindlich-
keit von Kapitinin Gureania kénnen jedoch schnell zu Zwictracht
und Unfriede fithren.

18: Die Helden begegnen cinem beriithmten Scefahrer (W6). I: Ru-
ban der Rieslandfahrer; 2: Amirato Delazar, der Freibeuter des Konigs
von Brabak; 3: EV'Rek, ein iibler Pirat ans Charypso; 4 Die Eiserne
Maske (die echte oder ein Nachahmer); 5: Dendre Alschera, die Harani
von Sylla; 6: Efferdan ui Bennain {der hischste Efferd-Geweihte Aven-
turiens), der cine Questenfahrt nach Korelkin unternimmt,

19: Ein ber{ihmtes Schiff kreuzt den Kurs (W6). I: das Dschinnenschiif
Sulman al-Nassori, 2: die Gebelaus von Neetha, eine Schivonelle der be-
wafineten Efferdbriider; 3: dic Goldene Murine von Menghilla, eine
Handelsgaleere; 4: die Kaiser Reto aus der ehemaligen Perlenmeerflot-
te; 5: das Expeditionsschiff Korisande; 6: die Seeadler von Beilunt,
20: In der Nacht ist das durchscheinende Gerippe eines ungeheuren
Fisches nahe des Schiffs zu erkennen, Aus dem Innern des Geister-
fisches erténen verzweifelte Hilferufe, und ein skelettierter Rachen
lide Unerschrockene dazu ein, in den Schlund des Wesens hinabzu-
klettern.

Sonstige Ereignisse {(W20)

1: Ein Unbekannter dezimiert heimlich die Rumvortite. Er muss
schleunigst gefunden werden, um dic Ruhe an Bord wiederherzustel-
len.

2: Bei der Durchquerung eines Algenfeldes wird die Mannschaft vom
siiBen Duft berauscht, den dic Pflanzen verstrémen. Wie sollen die
lallenden, torkelnden Secleute ihr Schiff jemals wieder von den Algen
fortstenern?
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3: IW342 Flugechsen (ZBA 98) aus den Echsensiimpfen haben sich
auf hohe Sce verirrt. Die erschépften Ticre wollen sich nur in der
‘Takelage ausruhen, wehren sich aber, wenn thnen jemand zu nahe
komme.

4: In der See schwimmt eine Flaschenpost mit der Karte eincr Insel,
auf der ein Kreuz verzeichnet ist: ¢ine Schatzkarte, der Hilferuf eines
Gestrandeten oder der Kéder, mit dem riduberische Bukaniere ihre
Opfer anlocken.

5: Seit mehreren Stunden macht das Schiff geringe Fahrt. Tauchend
entdecken die Helden ganze Fischschwirme, die sich am Schiffsbo-
den festsaugen. Was ist es, dass sic wie magisch anzjche?

6: Ein kleincr Mahlstrom liegt voraus. Er seellt keine Gefahr dar, son-
dern bictet cinfach nur ein groBartiges Schauspiel.

7: Eine lingere Flaute verzégert die Weiterfahrt, Wenn die Helden
keine Windmagie oder Wetterliturgien beherrschen, muss das Schiff
mit detn Beiboot geschleppt werden.

8: Ein Klabautermann versetzt von heute auf morgen das Schiff in
Aufruhr. Die Helden erfahren, dass er aus Langeweile von einem an-
deren Schiff, dem sie zuvar begegnet sind, auf das ihre iibergewechselt
ist. Der Klabauter kann sich als Segen oder Fluch erweisen, je nach-
dem, ob dic Helden ihn fiir sein neues Zuhause begeistern kéinnen
oder niche.

9: Ein Schwarm flicgender Fische passicrt das Schiff. Das Abendessen
verspricht lecker zu werden.

10: Den Helden wird die Ehre einer Seemannstaufe zutcil, die sic
zu waschechien Seebiren machen wird. Vorher muss aber jeder von
ihnen cigenhiindig auf den GroBmast steigen und die Schiffsflagge
kiissen.

11: Der Geschittzmeister {oder cin anderer wichtiger Offizier) des
Schiffs wird vom Brabaker Schweil} {Geographia 208) niedergewor-
fen. Die Helden miisscn seine Krankheit behandeln und ihn bis zu
sciner Genesung an den Rotzen (am Hylailer Dreikreuz, an den Pri-
senbiichern ...) vertreten. ‘

12: Die Ofhiziere zetteln eine Meuterei an, weil der Kapitin des Schif-
fes angeblich Geld aus der Schiffskasse veruntreut hat. Ist dies ein
abgekarictes Spicl oder einfach ein Rechenfehler?

13: Durch ein Ungeschick zerstsrt ein Held den einzigen Siidwei-
ser an Bord. Die Kursbestimmung wird dadurch um ein Vielfaches
schwicriger, auf hoher Sce droht sich das Schiff gar zu verirren.

14: Das Schiff bleibt in einer Seegrasmatte stecken. Im giinstigsten
Fall verzégert sich dic Weiterfahrt um ¢in paar Stunden, mit viel Pech
lauern charyptoide Monstrosititen unter dem glitschigen Griin.

15: Ein toter, blutleerer Matrose wird in der Bilge gefunden. Gibt es
einen Vampir an Bord, wic die abergliubischen Matrosen befiirch-
ten? *

16: Die Helden entdecken einen blinden Passagier: ¢in Fliichtling,
ein Saboteur oder ein Kind aus dem letzten Hafen, das sich beim Ver-
steckspiel mit seinen Freunden auf dem Schiff verbarg,

17: Das Schiffsmaskottchen ist verschwunden. Die Helden werden
beauftragt, es wiederzufinden.

18: Ein Heuschreckenschwarm verdunkelt den Himmel. Sollten die
unzihligen Tiere auf dem Schiff niedergehen, droht ihm der Unter-
gang, weil die Insekten Secgeltuch, Taue und gar das Pech zwischen
den Planken auffressen werden.

19: Simtliche Seeleute erwachen, nachdem sie zuvor alle gleichzcitig
auf unerkliirliche Weise eingeschlafen sind, Hat dies erwas mit der
eigenartigen Nebelbank zu tun, die das Schiff vor Kurzem durchquert
hat? Und sind sie wirklich wieder erwacht?
20: Ringsumher brodelt das Wasser, und ein gewaltiger Riesenkrake
erhebt sich aus den Fluten. Der Dekapus (ZBA 123) droht das Schiff
zu zerquetschen und in die Tiefe zu reiBen.
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ANMHANG V — GLOSSAR_

DiE SPRACHE DES SUDETS

Im Abenteuertext werden oftmals diverse Worte aus dem Brabaci,
dem siidlichen Dialekt des Garethi, sowie Bezeichnungen und Na-
men verwendet, die typisch fiir den Siiden und die Seefahrt sind. Dies
dient dem Autbau einer moglichst dichten Atmosphiire am Spicltisch.
Hier finden Sie eine Sammlung der verwendeten Begriffe,

Achterdeck: hinteres Deck, von dem aus die meisten Schiffe gesteucrt
und befehligt werden
Armada: Flotte
aufbringen, ein Schiff: sich cin fremdes Schiff aneignen; auch fiir
kapern
Backbord: in Fahrtrichtung gesehen links vom Schiff; die linke Seite
des Schiffs
Bakschisch: Trink- oder Bestechungsgeld
Barkasse: grofites Beiboot auf Kriegsschiffen
Besan: Segel am hintersten Mast; > Besanmast
Besanmast: bei Mchrmastschiffen hinterster Mast des Schiffes; meist
havenisch getakelt; > Takelung
Bilge: unterster Raum des Schiffes, direkt iber dem Kiel; eignet sich
zur Aufnahme von Balast; hier sammelt sich meistens brackiges Was-
ser; Heimat der Schiffsratten
Bireme: Galeerentyp mit zwci Ubereinander liegenden Ruderreihen
Bugspriet: ein vom vordersten Tcit des Bugs ausgehender Balken;
unterhalb des Bugspriets befindet sich gelegentlich noch ein Segel
Custo Coloniae: Stellung im Rat der Zwdlf von Al'Anfa
Collega: hofliche Anrede unter Magiern
Don / Denna: Edler / Edle; héfliche Anrede
Dromone: Galeerentyp mit einer einzigen Ruderreihe
Dublone; alanfanisches Goldstiick im Wert von zwei Dukaten, im
Siiden tiberwiegend verwendcte Withrung
Fock: Vorsegel; unterstes Rahsegel des Vormastes; > Fockmast
Fockmast: bei mehrmastigen Schiffen der Mast vor dem > Grofimast;
in Aventurien meist rahgetakelt; > Takelung
Galeere: allgemeine Bezeichnung fiir ein groBes Ruderschiff, je nach
Anzahl der Riemenreihen eine > Bireme oder > Trireme
Garethjas: maraskanischer Ausdruck fiir Nicht-Maraskaner, vor al-
lem fiir Mittelreicher verwendet
Grande: Mitglied ciner der acht reichen Familien, die Al'Anfa regieren
GroBmast: bei Mehrmastschiffen der héchste Mast des Schiffes
(Grofier) Oreal: alanfanische Miinze im Wert von einem Silbertaler;
auch Schilling
Holk, Holken: ein nordlindisches FHandelsschiff, Weiterentwicklung
der > Kogge
kalfatern: abdichten der Freiriume zwischen den Planken der Au-
Benhaut des Schiffs mit Pech und Werg
Karavelle: schnelles, mehrmastiges Segelschiff; hiufig havenisch ge-
wakelt; > Takelung
Karracke: groBes, mehrmastiges Scgelschiff mit hohen > Truzzen
Kiel: vom Bug zum Heck verlaufender, unterster Balken des Schiffes,
von dem die > Spanten ahgehen; auch Bezeichnung fiir den gesamten
Boden des Schiftes
Kleiner Oreal: alanfanische Miinze im Wert von fiinf Hellern
Kliiver: dreicckiges Vorsegel
Kohorte: 50 Mann umfassende Einheit der Armee Al'Anfas
Kogge: nordlindischer Handeclsschifftyp, gelegentlich auch ‘Dick-
schiff” genannt
Kombiise: Kiiche des Schiffs, oft der einzige Raum an Bord, in dem
offenes Feuer erlaubt ist
Krihennest: Ausguck oder Mastkorb
kreuzen: cin Segelmanéver, um gegen den Wind zu fahren
Kutter: ein einmastiges Segelschiff
Lorcha: kleinere Variante der Zedrakke
Jolle: klcines einmastiges Beiboot
Mast: Aventurische Schiffe besitzen maximal vier Masten; bei Mehr-
mastschiffen heift der erste Mast > Fockmast, der zweite > Grofimast
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und der dritte und vierte > Besanmast; der GroBmast hat meist eine
Linge, die der Liinge der Wasserlinie des Schiffs entspricht; Fock-
und Besanmast bis zu % dieser Linge; bei mischgetakelten Schiffen
sind der Fock- und Grofimast rahgetakelt, der oder die Besanmasten
havenisch; > Takelung.
Mengbiller Feuer: alanfanische Bezeichnung fiir Hylailer Feuer, ein
alchimistisches Brandél
Nachen: Kahn
Lanisto: Gladiatorenbesitzer
Otta: Thorwaler Bezeichnung fiir ¢ein Handels- und Kriegsschiff
Persenning: Gewebe fiir Scgel; dient auch als Schutzbezug
Pinne, Ruder-: am Ruderblatt angebrachter Stock (entweder senk-
recht zum Ruderblatt bei Seitenrudern oder parallel zum Blatt bei
Heckrudern), mit dem der Stenermann das Ruder bewegt
Potte: gerdumiger Handelsschifftyp aus den slidlichen Mccren, gele-
gentlich auch ‘Dickschiff” genannt
Praefector: Amtsbezeichnung im Rat der Zwélf von Al'Anfa
Prise: gekapertes Schiff
Questador: Abenteurer
Rah, Rahe: waagerecht oder schriig stehendes Rundhelz, an dem die
Segel befestigt sind
reffen, die Segel: Segelfliche verkleinern, entweder durch teilweiscs
Aufrollen einzelner Segel oder durch Niederholen ganzer Segel
Riemen: Ruder eines Ruderboots oder einer Galeere, dientdem Vortrieb
(im Gegensatz zum Ruder oder Steuerruder, das der Richtungsinde-
rung dient); zur Steigerung des Vortriebs werden die Ricmenreihen
(die hintereinander angebrachten Ricmen) oft verdoppelt oder verdrei-
facht, indem sic schrig (ibereinander angebracht werden (>Bireme,
Trireme); ein grofier Riemen wird oft von mehreren > Rojern bedient
Rojer: Ruderer auf Galeeren
Schaluppe: griBeres Beiboot
Schanzkleid: brusthohe Schutzwand um das Schiffsdeck
Schivone: modernes, schlankes Mehrmastschiff, vor allem aus dem
Bornland und dem Licblichen Feld
Schivonelle: leichtere und schnellere Abart der > Schivone
Senhor / Senhora: formliche Anrede
Smutje: Schiffskoch
Spanten: vom >Kiel ausgehcnde Querverstrebungen des Schiff-
rumpfs, die die AuBenbeplankung tragen
Spill: Winde zum Aufholen des Ankers oder der Segel
Spriet: diinnes Rundholz zum Spannen der Segel
Steuerbord: in Fahrtrichtung gesehen rechts vom Schiff; die rechte
Seite des Schiffs
Takelage: alle zum Scgeln benétigten Teile des Schiffes
Takelung: In Aventuricn sind die havenische Takelung mit Drciecks—.
segeln und die Rahtakelung mit rechteckigen Segeln verbreitet, wobei
sich der Begriff Takelung immer nur auf einen cinzelnen >Mast be-
zieht. Dic Bezeichnung Mischtakelung trifft auf all jene Schiffe zu,
die sowohl Rah- als auch havenische Segel fahren (vor allem > Kar-
racken und >Schivonen).
Thalukke: verbreiteter tulamidischer Segelschiffstyp
Toppgast: die Person als Ausguck im Kriihennest eincs Schiffes
Trimaran: Segelboot mit drei Riimpfen
Trireme: Galeerentyp mit drei éibereinander liegenden Ruderreihen
Trosse: starkes Tau oder Kette
Frutz: vordere oder hintere Schiffsaufbauten; auch Kastell
Wanten: fiir Segelmangver bendtigte Taue, die den Mast nach > Steze-
erbord und >>Backbord abspannen
Wind, am: das Schiff bewegt sich mit schriig von vorne kommendem
Wind
Wind, mit raumem: das Schiff bewegt sich mit schrig von hinten
kommendem Wind
Wind, vor dem: das Schiff bewegt sich mit direkt von hinten (achtern)
kommendern Wind
Zedrakke: kielloser, oft mehrmastiger Schiffstyp aus dem Perlenmeer
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AnHanG VI — DSA-SEERKAMPFESYSTEM

Mitden folgenden Seckampiregeln — einer Vorschau auf

dic endgiiltige, in der Regionalspielhilfe zu den aventu-

rischen Mecren erscheinenden Vellversion — wollen wir

es Thnen erméglichen, die in dicsem Band stattfindenden Schiffskimpte
nicht nur im Rollenspiel, sondern auch als taktisches Breuspiel zu gestal-
ten. Dic folgenden Regeln sind also weniger ein cigenstindiges Spiel, son-
dern eine abstrahicree Simulation aventurischer Seegefechte,

0.1) Zeit vnp Ravm

Ein Spielzug ist je nach Szenario eine unterschiedlich lange Zeit, ent-
spricht durchschnittlich aber ereew ciner Spielrunde DSA-Zeit, also ca. 5
Minuten.

Das Spieiteld ist in Sechseckfelder (sog. Hexfelder oder Hexe) aufgeteilt,
deren Grifie ebenfalls von Szenario zu Szenario schwanken kann, die iih-
licherweise aber etroa 100 Schritt durchmessen. Es gibr dadurch sechs mag-
liche Bewegungsrichtungen eines Schitfs wie auch sechs Windrichiungen,
iiblicherweise im Uhrzeigersinn als Neordost, Ost, Siidost, Siidwest, West
und Nordwest bezeichnet. Auf den Spielplinen finden sich Scefelder,
Kiistengewisser, Strandfelder und Landfelder: Seefelder enthalten nur
Wasserfliche, Landfelder enthalten nur Landfiche, Kiistengewiisscr ent-
halten mehr Wasser als Land und kénnen von Schiffen betahren werden,
Strandfelder enthalten mehr Land als Wasser und kénnen nicht befahren
werden. Schiffe kiinnen sich also auf See- und Kiistenfeldern bewegen.

0.2) SCHIiFFE vniD SCHIFFSWERTE

Jeder der beteiligten Spicler kommandiert cines oder mchrere Schiffe. Ein
Schiff wird auf dem Spielfeld durch cine passende Spielmarke dargestellt;
aulierhalb des Spiclfelds durch ein Datenblact, auf dem die Werte des
Schifts angegeben sind.

Geschwindigkeit, gesegelt: Die Geschwindigkeit von Segelschiffen
hingt von der Stellung des Schiffs zum Wind hin ab. Es gibt vier
mégliche Ausrichtungen (Abbildung 13, Vor dem Wind bedeuter,
dass der Wind das Schiff von direkt achtern erreicht, Windrichtung
und Bewegungsrichtung also identisch sind. Mit raumen: Wind
steht fiir Wind von schrig achtern; in dieser Stellung erreichen :
Schiffe ihre hachste Geschwindigkeit. Am Wind bedcutet, dass |
Gegenwind von schriig vorne kommt, und Gegenwind ist Wind
direkt cntgegen der Bewegungsrichtung. Bei der letztgenanaten .
Stellung des Schiffes ist die Bewegungsgeschwindigkeit null, die
anderen drei Geschwindigkeiten (in Feldern pro Spielzug) sind in .
der Reihentolge (vor dem Wind, mit raumem Wind und am Wind
angegeben. [Die Bewegungspunkte entsprechen einent Drittel der an-
gegebenen Gesclwindighedt in Merlen/Stunde, echi gerundet.j ;
Geschwindigkeit, gerudert: Gerudere Schiffe haben einen !
zweiten Werteblock fiir die Geschwindigkeit, der angibe, welche
Marschgeschwindigkeit ein Ruderschift erreicht, mit welcher An-
griffsgeschwindigkeit es zum RammstoB ansctzt und mit welcher :
Geschwindigkeit es riickwiirts gerudert werden kann. Auch for |
die Rudergeschwindigkeit gilt der Wert, den das Schiff zu Beginn
des Spielzugs hatte, fiir die Dauer des kompletten Spielzugs. Rei-
ne Ruderschiffe verfiigen nur iiber diese Geschwindigkeitswerte,
[Die Bewegungspunkte entsprechen einem Dritrel der angegebenen
Geschwindigkeit in Meilen/Stunde, echt gerundet.|
Beweglichkeit: Dicser Wert gibt an, wie mandvrierfihig cin Schiff
ist. Zum einen sagt der Wert aus, wie viele Drehungen um 60°
{eine Hexfeldseite) cin Schiff pro Zug machen kann, zum anderen
beeinflusst der Wert Mancverproben des Schiffes. Dic Beweglich- |
keit liegt zwischen 1 und 5 Punkten. :
Rumpf: Dies sind die ‘Lebenspunkre’ des Schiffes, dic in erster Li-
nie von der GroBe des Schiffs abhingen. Ein Schiff, dessen Rumpf-
punkte auf null oder darunter gefailen sind, sinkt binnen liirzester
Zeit. [Die Rumpfpunkte entsprechen der Hiilfie des Schiffsraums in
Cuaderni]
Takelage: Diese Punkie stellen die Menge an Masten, Segeln, Wan-
ten und Stagen dar, iiber die ein Schift verfiigr. Verlust von Takela- |
ge-Punkten geht mit dem Verlust von Bewegungspunkten und Be-
weglichkeit cinher. Ein gesegeltes Schiff; dessen Takelage-Punkee
auf null ader darunter gefallen sind, verfiigt iiber keine Bewegungs-
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punkee und keine Beweglichkeit mebr und kann nur noch treiben.
[Die Takelage-Punkte bestimmien sich aus der Zahl der Masten und
Segel und liegen zewischen ca. 30 und 300: als Faustformel 20 Punkee
pre Mast, 30 Punkte pro grofiem Rahsegel oder Zedrakhensegel, 20 pro
kleinem Rahsegel oder Spricisegel und 15 pro havenischem Segel.]
Riemen: Diese Punktzakl cnespricht der Anzahi der Riemen, die
ein Ruderschiff vorantreiben. Die Zahl der Ruderer (s.u.) kann ho-
her sein, wenin z.B. mehrere Ruderer an einem Riemen sitzen.
Besatzung: Dicse Zahl gibt die Besarzungsstirke des Schiffes an,
die sich aus der Kopfzahl und der Art der Besatzungsmicglicder
ergibt. Besatzung untergliedert sich in Matrosen (M), Ruderer (R),
Offiziere {Q), Seesoldaren (S) und Geschiitzpersonal (G). Wenn
Offiziere {incl. Fachpersonal’ wie Schitfsirzee) sicht extra aufge-
fiikrt sind, machen sic ein Zehntel der Zahl der Matrosen aus.
Struktur: Die Struktur ist cin Eigenschaftswert des Schiffes; er
gibt an, aus welchen Materialien cin Schiff’ gebaut und wie gut ¢s
verarbeitct ist, ob es unterreilt oder gar gepanzert ist. Dicser Wert
spiclt eine Rotlle bei allen Proben, die mit dem Sinker oder Ausein-
anderbrechen des Schiffes zu tun haben. [Easspriche meist minus
dent bisher verwendeten Strufurwert, also iblicherweise cine Zah!
zewtschen 12 und 18.]

Hiirte: Dieser Wert steht fiir den Riistungsschutz des Rumpfs, Der
Rastungsschutz der Takelage und fiir die Besatzung betriige dic
Hilfee (abgerundet!) dieses Weres. {Dieser Wert liegt fiir die meisten
Schiffe zwischen 0 wnd 1, fiir besonders-robuste Schiffe auch bei 2
oder 3./

Qualitét der Matrosen / der Ruderer / der Offiziere / der See-
soldaten / der Geschiitzmannschaften: Diese Figenschattswerte,
Jeweils von 1 bis 20, geben an, wie gur der jeweilige Teil der Be-
satzung seine Aufgaben erfiillt. Wenn keine einzelnen Werte an-
gegeben sind, gilt Rir alle Mannschatismitglicder der gleiche Qua-
licitswert, [Dicse Werte liegen iblicherweise zwischen 10 {schlecht
bezahlte Matrosen eines Handelsschiffs) und 18 {hoch motivierte
Thorwaler}.]
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Abb. 1: Ausrichtung zum Wind

0.3) SPirLVORBEREITUNGEN

Legen Sie je nach Szenario die bendtigten Hexfeldpline aus. Platzieren
Sie dic Spielmarken fiir die betciligten Schiffe auf den vom Szenario vor-
geschenen Startfeldern. Legen Sie eine Wind-Marke in der vorgeschenen
Windrichrung und -stiirke auf den Spielplan. Cbertragen Sie die Spiel-
werte der beteiligten Schifte auf Kopien des Schitfsdatenblaus.
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0.4) Winp

Wind kann aus einer der méglichen sechs Richtungen und in einer von
acht maglichen Stirken wehen. Ublichcrweisc findern sich wihrend cines
Szenarios Windrichtung und -stirke nichg, es sci denn, dies ist gesondert
angegeben. Die aktuelle Windrichtung und -stéirke wird durch eine Spiel-
marke auf dem Spielplan angezeigt

Windstiirke 0 ist eine komplct[e Flaute. Gesegelte Schifte haben
eine Geschwind;gkcit von 0, ihre Beweglichkeit sinkt auf [ {sie
kénnen von Ruderern in Beibooten mit einer Hexfeldseite pro
Spiclzug gedreht werden). Keine Bewegungseinschriinkungen fiir
geruderte Schiffe.

Windstiirke 1 ist eine schwache Brise. Einige gesegelte Schiflsty-
pen (Po:l-:'&n und GroBe Karracken) verlicren einen Punkt threr
Bewegungsweite, kinnen jedoch normal ihre Richtung verindern. 1}
Keine Bewegungseinschriinkungen fiir geruderte Schiffe.
Windstirke 2 bis 4 ist bestes Segelwetter und auch fiir gerudertc
Schiffe noch ohne Einschrinkungen gecignet.

Windstirke 5: Schwerer Wind. Gesegelte Schifte, dic unter vollen
Segeln fahren, haben einén Bewegungspunkt mehr, miissen aber
jeden Spielzug eine Sturmprobe mit einem Moedifikator von -1
ablegen. Bestimmte Schiffstypen (Biremen, ‘[riremen, Dromonen,
Galcassen) miissen diese Probe unabhiingig von ihrem Segelstatus
ablegen.

Windstirke 6: Sturm. Gesegelte Schifte, die unter vollen Segeln
fahren, haben zwei Bewegungspunkte mchr, miissen aber jeden
Spiclzug ein€ unmodifizierte Sturmprobe ablegen. Bestimmte
Schiffstypen (Biremen, Triremen, Dromonen, Galeassen) miissen
unabhiingig von ihremi Segelstatus diese Probe mit einem Modifi-
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» kator von +1 ablegen. i
Windstiirke 7 bedeutet Orkan: Jedes Schiff auf offener See hat ei-
nen Bewegungspunkt mehr, muss aber pro Spielzug eine Stuam-
probe ablegen. Birémen, Triremen, Dromenen und Galeassen er-
leiden auf diesen Wurf einen Modifikator von +2.
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0.5) DeEr SPiELZVG
Lin Spiclzug unterteilt sich in dic folgenden Phasen, die jeden Zug in
dieser Rethenfolge durchgefithrt werden:
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1) Erste Besatzungsphase. In dieser Phase kann ein Schiff versu-
chen, sich von.einem anderen Schiff; mit dem es verbunden ist, zu
losen, es kanm Anker lichten oder es kann die Takelung weckhseln.

2) Bestimmung der Geschwindigkeit. Abhiingig von der Grund-
geschwindigkeit des Schiff] der Stellung zum Wind, der Art der
gesetzten Segel und eventuellen Schiiden wird nun bestimmt, wie
viele Felder sich ein Schiff in dicsem Zug bewegen kann.

3 Aufschreiben der Bewegung. Allc Spieler notieren verdeckt fiir
alle ihre Schiffe die Bewegung, dic das Schiff in der Bewegungs-
phase ausfiihren soll. Ein Schiff kann sich maximal so viele Felder
bewegen, wie seine in Schritt 2 berechnete Geschwindigkeit be-
riigt. Die méglichen Bewegungshefehle sind Vorasidres, Stewerbard
vorwirts, Backbord vorwiris, Riickwiirts (nur Ruderschifte), Auf der
Stelle drehen und Keine Bewegung.

4) Ausfithren der Bewegung (Bewegungsphase). Abschnitt fiir
Abschnitt werden nun die Bewegungen ausgefiihre, wie sie auf den
Befchlshdgen der Schiffe notiert sind.

4a) Manbver. Halten sich wiihrend eines Abschnitts zwei oder
mehr Schiffe in einem Feld auf, missen die beteiligten Schitfe
Manéver wiirfeln. Mégliche Manéver sind: Awsweichen, Rammen,
Enterhaken werfen und Nahbeschuss,

5) Geschiitze. Nachdem die Bewegung abgeschlossen ist, kann
jede mit Geschiltzen ausgestattete Scite eines Schiffes einmal die
Geschiitze abschieBen;

6) Enterkampf. Auf Schiffen, die miteinander verbunden sind,
kann jezt der Enterkampf stattfinden.

7) Zweite Besatzungsphase, In dieser Phase werden die Auswir-
kungen von erlittenem Schaden festgestellr, es késnnen proviso-
rische Reparaturen ausgefiihet und Brinde geléscht werden und
schlieBlich wird fest_g?ﬂf-‘lh, ob ein angeschlagenes Schiff sinkt.
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0.6) DiE M an8VERPROBE

Wihrend des Spicls werden an verschiedenen Stellen Mandverproben ge-
fordert. Dies sind stets Probenwiirfe mit einem W20 gegen dic Qualicit
der Besatzung oder cines ‘leils der Besatzung wie der Geschittzmann-
schaft oder der Offizicre. (Ist keine besonderer Besarzungsteil angegeben.
wiirfeln Sie gegen die Qualitit der Mairosen.) Wenn Sie bei dieser P'robe
weniger oder gleich der Qualitit der Besatzung wiirfeln, ist dic Probe ge-
lungen; winrfeln Sie dariiber, ist die Probe misslungen. Wiirfeln Sie weni-
ger als die Hilfie der Qualitiit, gile die Probe als herarsragend gelungen.
Modifikatoren ergeben sich aus der Art und dem Zustand des Schities
und aus den Umweltbedingungen. These Modifikatoren werden immer
auf den Wiirfelwurf angewendet: Ein Moditikator +3 bedeutet also, dass
der Spicler 3 Punkte zum Wiirfelresultar addieren und trotzdem kleiner
oder gleich der Qualitit der Besatzung wiirfeln muss.

DER SPiELABLAVF i DEtaiL

1) ERsTE BESATZUIGSPHASE

Der Spielzug beginat mit der Ersten Besatzungsphase. In dieser Phasc
kann jedes Schiff versuchen, efne der drei folgenden Aktionen durchzu-
fiithren. Einige dieser Aktionen erfordern eine Manéverprabe. Schitte,
die sich im Enterkampf befinden, kiinnen keine der genanmen Aktioncn
ausfiihren.

I.I) ANKER

Ein Schiff kann in Kiistengewdissern (auf der Karte markierte Flachwas-
sergebiete) ohne weitere Probe den Anker fallen lassen oder den Anker
lichten. Schiffe, die vor Anker liegen, haben cine Geschwindigkeit von
null, jedoch ihre maximale Beweglichkeit (sprich, sie kénnen sich aut'der
Stelle drchen).

1.2) VERBINDVING LOSEN

Ein Schiff, das mit ecinem anderen verbunden ist (sci ¢s durch verhedder-
te Takelage oder durch absichtlich geworfene Enterhaken bzw. Harpun-
Aale), kann versuchen, sich von dem anderen Schiff zu lésen.

Dies erfordert cine Manéverprobe, die um 2 Punkte bei verhedderter Ta-
kelage erschwert ist, um 4 Punkite bei geworfenen Enterhaken, wenn das
geenterte Schiff versucht, sich zu 18sen, unmodifiziert bei Harpun-Aa-
len oder wenn das enternde Schiff sich losen will. Bei Misshingen bleibt
die Verbindung bestchen. Damit die Verbindung insgesamt gelist wird,
milssen alle Arten von Verbindung gel$st werden. Es kann nur eine Ver-
bindung pro Spiclzug gelost werden, jedoch stehit jedem der verbundenen
Schifle e¢in Losungsversuch zu.

Ein Ruderschiff, das ein anderes Schiff gerammt hat, kann durch Zurick-
rudern die Verbindung zum gerammten Schiff losen. Dies erfordert cine
Maniverprobe +2 (Ruderer). Bei Gelingen ist die Verbindung gelést. das
Schiff befindet sich jedech immer noch im selben Feld wie das gerammte
Schiff.

1.3) TareLuncsart wecuseLn

Mit diesern Manéver wird bestimmt, unter welcher Art von Segeln das
Schiff im folgenden Spielzug fihrt.

& Ein gesegeltes Schiff kann von Kampfbesegelung auf *volles Zeug’
wechseln, um so die Geschwindigkeit zu erhhen. Dics ist cine Mang-
verprobe: Bei Gelingen sind die zusitzlichen Segel schnell gehisst. bei
Misslingen verliert das Schiff in dieser Phase einen Punkt seiner Bewey-
lichkeit.

Um von vollem Zeug auf Kamptbesegelung zu wechseln, ist ¢ine Probe
+2 nétig. Bei Gelingen verliert das Schiff fiir diesen Spielzug cinen Punkt
seiner Beweglichkeit (es dauert linger, die Segel einzuholen, als sic zu
hissen}, bei Misslingen zwei Punkte.

€ Ein Ruderschiff kann den Mast (die Masten) umlegen und so von
Marschfahrt unter Scgeln auf Fahrt mit Riemenbetrieb wechseln. Dies ist
eine Manbverprobe: Bei Gelingen ist der Mast schnell und sicher verstaur,
bei Misslingen verliert das Schiff in dieser Phase einen Punkt seiner Be-
weglichkeir.

Um den Mast wieder aufzurichten, ist einc Probe +2 nétig. Bei Gelingen
verliert das Schiff fiir diesen Spielzug einen Punke sciner Beweglichkeit
(es dauert linger, den Mast korrekt aufzurichten), bei Misslingen zwet
Punkte.

€3 Alle Schiffe kénnen die Segel streichen (alle Segelfliiche einholen}.
Dadurch sinket ihre Segelgeschwindigkeit im folgenden Spielzug aut .
dafiir ist ihre Takelage schwieriger zu treffen. Fiir das Rinholen der Segel
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gelten dieselben Regeln wie fiir das Wechseln zwischen Kampfbesegelung
und vollem Zeug.

2) Bestimmunc pErR GESCHWINDiGKEIT

Nun folgt die Bestimmung der Geschwindigkeit des Schiffes im folgen-
den Spielzug, also der Zahl an Feldern, die sich das Schiff bewegen darf,
Bei gesegelten Schiffen ist dies abhiingig vom Schiffstyp {Segelfldche und
Art der Takelage), von der Stellung des Schiffes zum Wind, der Windge-
schwindigkeir und eventuellen Beschidigungen. Bei geruderten Schiffen
ist es abhingig vom Schiffstyp {der Zahl der Ruderer und Bauweise) und
eventuellen Beschidigungen. Welche Geschwindigkeiten cin Schiff errei-
chen kann, ist auf dem Schiffs-Bogen angegeben,

2.1} STELLVNIG DES SCHIFFES zvm Winp

Wenn Sie das folgende Diagramm anschen, gibt es fiir ein Schiff vier
Maglichkeiten, wie es zum Wind hin ausgerichtet scin kann, d.h., wel-
chen Winkel die Langsachse des Schiffes und die Windrichtung zueinan-
der bilden. (Abbildung 1). Dic Ausrichtung zum Wind legt fest, wie viele
Felder sich ein Segelschiff je nach Typ bewegen darf.

In Stellung A fihrt das Schiff vor desn Wind, d.h., Windrichtung und
Fahrtrichtung sind gleich. In Stellung B fihrt das Schiff mit ranmem
Wind, d.h. der Wind kommt schriig von achtern; in dieser Stellung er-
reicht ein Segelschiff seine héchste Geschwindigkeit. In Stellung C fihrt
das Schiff am Wind, d.h., cs muss kreuzen, um Wind in den Segeln zu
halten und vorwiirts zu kommen; die Geschwindigkeit ist deutlich ernied-
rigt. In Stellung D hat das Schiff Gegenawind und komme nicht von der
Stelle; seine Geschwindigkeit betrfigt Null, (Ein Schiff mit Gegenwind
darf sich jedoch drehen, um wicder in eine giinstige Stellung zum Wind
zu kommen; s.u.)

2.2) WinostARKE vAD SEGELSCHIFFE

Wind kann mit ciner von sicben méglichen Stirken wehen (5.0.): Bei
Windstirke 0 verlieren gesegelte Schiffe alle ihre Bewegungspunkie, sie
kénnen jedoch von Ruderern in Beibooten mit einer Seite pro Spielzug
gedreht werden, Bei Windstirke 1 verlieren Potten und GroBe Karracken
cinen Punkt ihrer Bewegungsweite, kénnen jedoch normal ihre Richtung
verdndern. Keine Bewegungseinschrinkungen fiir geruderre Schiffe. Bei
Windstirke 5 haben gescgelte Schiffe, die unter vollen Segeln fahren, ei-
nen Bewegungspunkt mehr; bei Windstéiirke 6 zwei Bewegungspunkee,
In beiden Fillen wird jedoch eine Sturmprobe fillig (siehe 4.1).

2.3) KamPFBESEGELUNG UND 'VOLLES ZEVG'

Je nachdem, wie viel Segel cin Schiff gesetzt hat, dnderrt sich auch die Ge-
schwindigkeit: Dic auf dem Schiftsbogen angegebenen Werte gelten fiir
die Kampfbescgelung; unter ‘vollem Zeug erreicht ein Schiff eine um ein
Feld pro Spielzug grofere Geschwindigkeit. Ausnahme: Bei Gegenwind
betrigt die Geschwindigkeit auch bei ‘vollem Zeug' nutl.

2.4) Scuapen an per TakerLace

Ein Segelschiff, das mehr als die Hilfic seiner Takelagepunkte eingebiiBe
hat, verliert einen Punke scincr Geschwindigkeit. Ein Schiff, das mehr als
drei Viertel seiner Takelage eingebiifit hat, verliert einen weiteren Punkt
(insgesamt also zwei) seiner Geschwindigkeit. In beiden Fillen betrigt
die Mindestgeschwindigkeit vor dem Wind, mit raumem Wind und am
Wind jedoch immer mindestens ein Feld pro Zug, Ein gesegeltes Schiff,
das alle seine Takelagepunkee verloren hat, hat eine Geschwindigkeit von
null und treibt nur noch.

Ein 5chiff, das mehr als drei Viertel seiner Takelagepunkre verloren hat,
kann kein volles Zeug setzen. Fihrt es gerade unter vollem Zeug, so sinkt
seine Takelung auf Kamptbesegelung.

2.5) GESCHWITNIDIGKEIT vOon RUDERSCHIFFER
Ruderschiffe kénnen, unabhingig von der Stellung zum Wind, drci ver-
schiedenen Geschwindigkeiten fahren: Marschgeschwindigkeit, Ramm-
geschwindigkeit und Riickwirtsfahre. Wie hoch diese Geschwindigkeiten
je nach Schiffstyp sind, entnehmen Sie dem Schiffsbogen.

Welche Geschwindigkeit das Schifl im folgenden Spielzug haben soll,
muss jerzr festgelegt werden. Dabei gelten folgende Einschrinkungen:
Es ist nicht méglich, von Rammgeschwindigkeit auf Riickwirtstahre zu
wechseln und umgekehri. Ein Ruderschiff kann abhingig von der Qua-
litdt der Ruderer nur eine begrenzte Anzahl von Spiclziigen pro Szenario
Rammgeschwindigkeit fahren, Dies sind ein Spielzug bei einer Qualitit
bis einschlieBlich 12, zwei Spielziige bei ciner Qualitiit bis cinschlieBlich
16, drei Spiclziige bei einer Qualitit von 17 und mehr.

2.6) SCHADEN an DeEn RiEMEND

Ein Ruderschift;, das mehr als die Hilfte seiner Riecmenpunkte eingebiilt
har, vetliert cinen Punke seiner Geschwindigkeir. Ein Schiff, das mehr als
drei Viertel seiner Riemen eingebiiBt har, verliert einen weiteren Punke
(insgesamt also zwei) seiner Geschwindigkeit. In beiden Fillen berriige

die Mindestgeschwindigkeit jedoch immer mindestens ein Feld pro Zug.

Ein Ruderschiff, das alle seine Riemenpunkee verloren hat, hat eine Ge-
schwindigkeit von null und treibt nur noch.

Ein Ruderschiff, das mehr als drei Viertel seiner Riemenpunkte verloren
hat, kann keine Rammgeschwindigkeit mehr aufnehmen. Fihrt es gera-
de mit Rammgeschwindigkeit, so sinkt das Tempo sofort auf Marschge-
schwindigkeit.

2.7) GESEGELTE RUDERSCHIFFE

Fast alle Ruderschiffe haben cine Hilfsbesegelung, die es ihnen ermég-
licht, bei Marschfahrt dic Ruderer zu schonen. Thorwalsche Otas und
Knorren sind sogar echte Mischtypen, die beide Fahrtmaglichkeiten
gleich gut nutzen kénnen; Winddrachen dagegen sind Segelschiffe mit
Hilfsriemen.

Vor Raum Am Marsch

Otta 3
Knorr
Winddrachen
Bireme

Dromone

Trireme

Galeasse

Kleine Zedrakke
GroBle Zedrakke
Lorcha

Thalukke

Potte

Kogge

Holken

Karavelle, rahgetakelt
Karavelle, havenisch
Kleine Karracke
Grolle Karracke
Schivone '
Grobe Schivone
Schivonella
Fischkutter
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TaBeELLE GESCHWINDiGKEIT, BEWEGLICHKEIT vnp 'LEBENSPUNKIE VOII SCHIFFEND {BEisPiELE)

Ramm Riick Bewegl RulP RiILP  TaLP
6 1 5 25-75 40-60 50
1 3 20-30 4-10 40
- 1 3 100-150 10-16 200
6 2 4 20-50 30-80 40
8 2 5 20-40 40-60 40
7 1 4 60-100 60100 90
7 1 3 100150  100-150 125
- - 3 160-150 - 150
- - 2 150-250 - 250
- - 4 60-100 - 100
- - 4 18-50 - 110
- - 2 120-200 - 80
- - 2 80--120 - 80
- - 3 200-400 - 150
- - 3 60120 - 175
- - 4 50-100 - 120
- - 3 150-250 - 200
- - 2 250-500 - 325
- - 4 120-250 - 200
- - 3 250400 - 310
- - 5 100150 - 150
— 1 5 5 — 36

In der ersten Mandverphase {s.0.) wird bestimm, ob das Ruderschiff sich
mit Riemen oder unter Segeln vorwiirtsbewegt; eine Kombination beider
Maglichkeiten ist nicht erfaubt. Ein Ruderschiff unter Segeln gilt als ge-
segeltes Schiff und benutzt dic Regeln 2.1, 2.2 und 2.4. Ruderschifte uncer
Segeln kénnen kein “volles Zeug’ aufziehen.

3) AVFSCHREIBEN DER BEWEGUIIG

Alle Spieler notieren verdecke fiir ate ihre Schiffe die Bewegungen, die
das Schiff in der Bewegungsphase ausfiithren soll. Wenn alle beteiligten
Spieler ihre geplanten Bewegungen festgelegt haben, werden die Befehle
aufdeckr und gleichzeitig ausgefihrt.

Ein Schiff kann sich maximal so viele Felder weit bewegen, wie seine in
Schritt 2 bestimmte Geschwindigkeit betrigt, muss sich aber nicht so weit
bewegen. Es kann sich dabei maximal um so viele Hexfeldseiten drehen,
wie seine Beweglichkeit betriigt.

Es ist niche miglich, Bewegung aufzusparen und in die Bewegungsphase
des nichsten Spielzugs zu itbernehmen. Es ist nicht méglich, geruderte
und gesegelte Geschwindigkeit miteinander zu kombinieren. Es ist nicht
méglich, Bewegungspunkte von cinem Schiff auf ein anderes zu iiber-
tragen.

Die folgende Bewegungsphase (s.u.) ist in 10 Abschnitte unterteilt, fiir die
die Spicler jeweils einen der folgenden Befchle notieren kénnen(siche Ab-
bildung 2):

Vi Das Schiff bewegt sich cin Feld vorwirts. Dies verbraucht einen Punkt
der moglichen Geschwindigkeit.

$: Das Schiff dreht sich cine Hexfeldseite nach rechts und bewegt sich
dann ein Feld vorwirts. Dies verbraucht cinen Punkt der méglichen Ge-
schwindigkeit und einen Punkt Beweglichkeit.

B: Das Schiff dreht sich eine Hexfeldseite nach links und bewegt sich
dann ein Feld vorwirts. Dies verbraucht einen Punkt der méglichen Ge-
schwindigkeit und einen Punkt Beweglichkeit.

R: Das Schiff bewegt sich ein Feld geradeaus riickwirts (nur fiir Ruder-
schiffe erlaubt). Dics verbrauchrt einen Punkt der méglichen Geschwin-
digkeie.

D: Das Schiff dreht sich um eine Hexfeldseite auf der Stelle. Dieser Be-
fehl ist nur fiir Ruderschiffe, fur Schiffe, die vor Anker liegen, und fiir
bewegungsiose Schiffe erlaubt. Dies verbraucht cinen Punkr der Beweg-
lichkeir.

O: Das Schiff bewegt sich nicht. Es ist nicht erlaubt, in zwei aufcinan-
derfolgenden Abschaitten der Bewegungsphase den O-Befehl zu geben,
wenn davor und danach noch ein Abschnitt mit einem Bewegungsbefehl
stehen. Erlaubt ist also z.B. O-O-V-V-0-0, nicht aber O-V-0-0-T1-0.

In den Abschnitten, in denen wegen zu geringer Geschwindigkeir fiir ein
Schiff keine Befehle erteilt werden kiinnen {4.7), findet keine Bewegung
statt.

Wichtig: Gelangt das Schiff durch Bewegungen und Drehungen in cine
Stellung, in der es Gegenwind hat, verliert ¢s sofort einen Punkt seiner
Geschwindigkeit im laufenden Spiclzug, kann also u.U. einen gegebenen
Befehl nicht ausfithren.

4) BEWEGUNGSPHASE

Die Bewegungsphase ist in 10 Abschnitte unterteilt, in denen sich das
Schiff gemil} der in Phase 3 crteilten Befehle bewegt, so lange es sich be-
wegen kann (siche 4.3 und 4.5).

Alle Bewegungen cines Abschnitts finden gleichzcitig statt.

Gelangt das Schiff durch Bewegungen und Drehungen in cine Stellung.
in der ¢s Gegensind hat, verlicrt es sofort einen Punke seiner Geschwin-
digkeir im laufenden Spiclzug, kann sich also cin Feld weniger weit bewe-
gen, als die Geschwindigkeit angibr. {Dies reprisentiert dic unterschiedli-
chen Mandver Wenden und Halsen)

4.1) STURINPROBEN

Zu Beginn der Bewegungsphase wird gepriift, ob das Schiff Sturmschi-
den erleidet. Dies ist eine Probe mit dem W20 gegen den Strukturwert
des Schiffes, die je nach Schiffstyp und Windstirke modifiziert ist. Schitfe
mit stark beschiidigtern Rumpf haben cinen verminderten Strukturwert.
£ Bei Windstiirke 5 miissen alle Schiffe, die unter vollen Scgeln fahren,
eine Probe mit cinem Modifikator von —1 ablegen. Biremen, Triremen.
Dromonen, Galeassen miissen auf jeden Fall cine Probe mit cinem Meo-
difikator von —1 ablegen.

& Bei Windstirke 6 miissen alle Schiffe, dic unter vollen Segeln tsh-
ren, eine unmodifizierte Probe ablegen. Biremen, Triremen, Dromonen,
Galeassen miissen auf jeden Fall eine Probe mit einem Modifikator von
+1 ablegen.

€ Bei Windstirke 7 muss jedes Schift auf See eine Sturmprebe ablegen.
Biremen, Triremen, Dromonen und Galcassen erleiden aut diesen Wurl
einen Modifikator von +2.

Bei Gelingen der Probe kann das Schiff seine Bewegungen wie geplant
durchfiihren. Misslingt die Probe jedach, hat dies je nach Grad des Mis-
slingens unterschiedlich schwere Folgen:

4® um 1 bis 3 Punkte misslungen: kleinere Schiiden an der Takelage
miisscn ausgebessert werden; W6 Punkte Takelageschaden, Verlust von 1
Punkt Beweglichkeit im laufenden Zug.

€ um 4 bis 6 Punkte misslungen: Schiden an Rumpf und Takelage (je
W6 Punkte), Verlust von 2 Punkten Beweglichkeit im laufenden Spicl-
zug.

€ um 7 bis 9 Punkte misslungen: schwere Schiiden am gesamten Schift
{jc 2W6 Punkte Rumpf- und Takelageschaden, IW6 Punkte Besatzungs-
schaden), Verlust von 1 Punkt des Strukeurwerts und von 3 Punkeen Be-
weglichkeit im laufenden Spiclzug.

&3 mehr als 10 Punkte misslungen: Das Schilf kentert und beginnt zu
sinken (siche 7.4). W20+ 10 Punkte Besatzungsschaden.

Wenn durch die Bewegungsbefehle alle Beweglichkeits-Punkte verbraucht
wurden, kann die letzte geplante Drehung der laufenden Bewegungspha-
se nicht ausgefiihrt werden; ein 8- oder B-Befehl wird alse zu cinem V-
Befchl, ein D-Befehl verfillt.

4.2) SCHIFFSBEGEGNUNGEN vnp MANSVER

Halten sich wiihrend eines Abschnitts zwei oder mehr Schifte in cinem
Feld auf, miissen die beteiligten Schiffc Mandverproben wiirfeln. Meagli-
che Mantver sind: Rammen, Enterhaken werfen, Ausweichen und Nahbe-
schuss. Je nachdem, welche Manéver befohlen wurden und ob dic entspre-
chenden Proben gelungen sind, kann es sein, dass die Schifte am Ende
dieser Phase miteinander verbunden sind, entweder gerammt, mit Enrer-
haken gebunden oder durch verhedderte {(‘unklare’) Takelage aneinander
gefesselt.

Der Spieler schreibt verdeckt auf, welches der genannten Mandver cin
Schiff ausfithren soll, oder verwendet die beigelegten Manoverkarten.
Wenn alle beteiligren Spicler ihr geplantes Manéver testgelegt haben. wer-
den die Befehle aufdeckt und gleichzeitig ausgefiihrt.

Fiir jede Begegnung ist cin Manover méglich. Es ist méglich, auf Mans-
ver zu verzichten.

4,2,1) Rammen

Ein Schiff kann versuchen, ein anderes zu rammen und ihm damit mas-
siven Schaden zuzufiigen. Dazu ist eine Manéverprobe (Ruderer oder
Matrosen) erforderlich, die wie folgt modifiziert ist: + 1/+2 fir Windstir-
ke 5/6, +2/+4 bei unzurcichender Besatzung (weniger als die Hilfte /
als ein Viertel der Besatzung), —1/-2 fiir eine Offiziersqualitit 15/1% ader
mehr, —1 wenn das rammende Schiff mit einem Rammsporn ausgestatiet
ist, =1/~2 wenn das angegriffene Schiff mehr als 150/300 Rumpfpunkte
hat, +2 fiir jedes in dieser Manéverphase bereits durchgefithrte Mansver,
Versuchen beide beteiligren Schiffe, sich gegenseitig zu rammen (beide

91

¥
.




Schiffe haben den Rammen-Befehl), ist dasjenige Schiff erfolgreich, des-
sen Mandverprobe besser gelungen isc.

Der Schaden, den das gerammte Schift erieidet, errechnet sich aus den
Rumpfpunkten des rammenden Schiffes, dessen Geschwindigkeit und
der Trage, ob es einen Rammsporn besitzt oder nichr,

Der erste Schadensmultiplikator ist cin Zwanzigstel der {maximalen)
Rumptpunkte des rammenden Schiffes, Die Geschwindigkeit, mit der der
Rammstof stanfindet, ist dic fiic diese Bewegungsphase festgelegte Ge-
schwindigkeit des rammenden Schiftes. Stafien die Schitte frontal zusam-
men, wird dic Geschwindigkeit des gerammten Schiftes hinzu addicert,
Wird das angegriftene Schiff dicckt von achtern gerammt, wird seine Ge-
schwindigkeit von der des rammenden Schiffes abgezogen.

Das gerammre Schift erleidet also 1720 Rumpfpunkte x Geschwindigkeit
des rammenden Schiffes Trefferpunkte, von denen die Hirte abgezo-
gen werden kann, Die resultierenden Schadenspunkte werden van den
Rumpfpunkien des gerammrten Schiftes abgezogen. Das rammende Schift
erleidet ebenfalls Tretferpunkte, jedoch nur die Hilfte des errechneten
Werts, die zudem zu gleichen Teilen auf Rumpf und Takelage verteile
werden.

Ein Schitl, das mit einem Rammsporn ausgestattet ist, richtet anderthalb
mal so viel Schaden beim gegnerischen Schiff an, erleidet selbst aber nur
ein Viertel des Schadens.

Eine Schivone mit 130 Rumpfpunkien, die sich in diesem Spielzug 4 Felder
wert bewegt, richiet alio 28 Trefferpuniite am gegnerischen Rumpf an (130
geteilt durch 20 ist 6,5 gevundet zu 7; mal 4 (st 28); die Schivone muss 14
Tiefferpunkie hinnehmen.

Eine Titreme mit Rammsporn und 65 Rumpfbunkten, die sich mit Ramm-
geschwindighelr (7) bewegt, richter 32 Ticfferpunkite an (65 geterdt durch 20
ist 3,25 gerundet zw 3; mal 7 ist 21; mal 15 durch den Rammsporn ist 315
gerundet zu 32), evicider selbst aber nur 5 Trefferpunkie (21 getellt durch 4 ist
5,25 gerundet zu 5).

Efn Rammangriff kann also ein leichtes Schiff durchaus in einem einzigen
Zug vernichten.

Gelingt der Rammangrifl, so gelten die beiden Schiffe als verbunden und
kiinnen sich gegenseitig mic Entermannschafien angreifen, Misslingt der
Rammangrift, so setzen beide Schiffe ihren Kurs ungehindert fort.

Einem Rammen-Angriff kann ausgewichen werden (siche 4.2.3). Gelingt
dic Ausweichen-Prabe besser als die Rammen-Probe, wurde das angegrif-
fene Schift nicht gerammt. Hat das angegriffene Schiff den Nahbeschuss-
Befehl, erfolgt der Nahbeschuss vor dem Rammen. Hat das angegriffe-
nc Schiff den Enterhaken-Befehl, so wird dieses Manéver um 4 Punkze
erleichtert, allerdings erst nach dem Rammen ausgefishrt; in cinem fol-
genden Enterkampf gile dic Mannschaft des gerammren Schiffes dann als
Angreifer.

€® Einc Variante des Rammangriffs ist das sogenannte ‘Abscheren’ der
gegnerischen Riemen. Dazu fihrt das rammende Schiff parallel an sci-
nem Zicl, das cin Ruderschiff sein muss, vorbei und zertrimmere dadurch
alle Riemen, die nicht schnell genug {mit einem Ausweichen-Manéver)
in Sicherhcit gebracht werden konnten. Der Ramm-Schaden (s.0.) wird
in dicsem Fall nicht gegen den gegnerischen Rumpf, sondern die geg-
nerischen Riemen angewendet und kann maximal so viele Punkre wie
die Hilfte der noch verblichencn Riemenpunkte betragen. Nach einem
erfolgreichen Abscheren-Angriff gelten dic beiden Schifte nrchr als ver-
bunden.

4.2.2) EnterRHAKEN WERFEI

Ein Schiff, das sich im gleichen Feld mit einem gegnerischen Schiff befin-
det, kann versuchen, dieses mit Enterhaken zu binden und Lingsscits zu
gehen, um einen Enterangriff (siche Abschnitt 6} vorzubereiten.

Hierzu ist eine Mangverprobe (Matrosen oder Seesoldaten) erforderlich,
die folgendermaBen modifiziert ist: +1 bei schwerer See (Windstirke
5 und stirker), +2/4+4 bei unzureichender Besatzung (weniger als die
Hiilfte / als ¢in Viertel der Gesamt-Besatzung), +2 fiir ungiinstiges Grés-
Benverhiltnis der Schiffe (angreifendes Schiff hat weniger als die Hilfte
der Rumpfpunkse als angegriffenes Schiff), -2 fir giinstiges GréBenver-
hiltnis (angreifendes Schiff hat mehr als doppelt so viel Rumpfpunkte wic
angegriffenes Schiff), +2 fiir jedes in dicser Mandéverphasc bereits durch-
gefithrte Mandver.

Gelingt die Probe, gelten die beiden Schiffe als verbunden. Misslingt die
Probe, kénnen das angegritfenc und das angreifende Schiff ungehindert
weiterfahren.

Einem Enterhaken-Angriff kann ausgewichen werden (siche 4.2.3). Ge-
tingt die Ausweichen-Probe besser als die Enterhaken-Probe, wurden dic
Schifte nicht verbunden.

4.2.3) AvswWEICHEN

Ein Schiff kann versuchen, einem Rammen-Manéver oder cinem Fn-
terhaken-Manéver auszuwcichen. Ein solches Ausweich-Mandver kann
auch verhindern, dass sich die Takelage der heteiligten Schiffe verhake.
Fitr cin Ausweichen-Manéver ist eine Mandverprobe erforderlich, dic wie
folgt modifiziert wird: +2/+4 bei unzureichender Besatzung (weniger als
die Hiilite / als ein Viertel der Besatzung), +1 bei Windstirke 1, -1 fiir
Beweglichkeit 4 oder mchr, +1 flir Beweglichkeit 2 oder weniger, +2 fiir
jedes in dieser Mandverphase bereits durchgefithrie Manéver,

€% Haben beide beteiligien Schitfe das Mangver Ausweichen gewihlt,
reicht eine gelungene Ausweichen-Probe, damir sich die Takelage der be-
teiligten Schiffe nicht verhedderr,

% Har cines der Schitte cin Enterhaken-Manéver angesagt, kann das an-
gegrittene Schift diesen abwehren, wenn das Ausweichen-Mansver gleich
gut oder besser als das Enterhaken-Manéver gelingt. Damir ist auch dic
Gefahr eines Verhedderns der Tikelage gebannr.

#% Har cines der Schiffe ein Rammen-Mantver angesagt, kann das an-
gegriffene Schitf diesen abwehren, wenn das Ausweichen-Manéver gleich
gut oder besser als das Rammen-Manéver gelingt. Auch in diesem Hall ist
dic Gefahr eines Verhedderns der Tukelage gebannt.

€ Hat cines der Schiffe ein Nahbeschuss-Manéver angesagt, kann das
angegritfene Schiff diesen nichr abwehren, aber mit einem erfolgreichen
Ausweichen-Mangver verhindern, dass dic ‘Iakelage der Schitfe sich ver-
heddert.

£® Misslingt das Ausweichmanéver und ist das Manéver des anderen
Schiftes kein gelungenes Ausweichmandver, hat sich die Takelage der bei-
den Schifte verheddert.

4.2.4) TTAHBESCHUSS

Als letztes migliches Mandver kann ein Schiff noch versuchen, cin gegne-
risches Schift aus néchster Nihe beim Vorbeifahren zu beschieBen. Dazu
konnen alle Batterien (siehe 5.1) cingesctzt werden, die dem gegnerischen
Schiff zugewandt sind und dic in Reichweite 0 schieBen diiefen. Dazu
kommen die Geschiitze, die nur in Entfernung 0 verwendet werden diir-
fen. Dies wird wic ein normaler Geschilczangriff gehandhbabr, jedoch kann
nur auf den Rumpt oder die Riemen des gegnerischen Schitfes geschossen
werden, mit Hornissen und Drachenzungen auch direkt auf dic Besat-
zung; aulierdem sind alle Geschiitzproben um 2 Punkee erschwert. Bat-
terien, die in diesern Abschnitt abgefeuert werden, kénnen wihrend der
Geschiitzphasc des laufenden Spielzugs nicht mehr eingesetzt werden.
Gegen Nahbeschuss hilft kein Ausweichen-Manéver.

4.3) VERBUNIDENE SCHiFFE

Schiffe, die durch den Erfolg oder Misserfolg cines Manévers als mit ci-
nem anderen Schiff verbunden gelten, beenden ikre Bewegung in dem
Abschnitt, in dem die Verbindung hergestellt wurde. Thre restlichen Be-
wegungsbefehle verfallen.

4.4) FortrHREN DER BEwEGUNG

Wenn alle Manover eines Abschnitts durchgefiihrt sind, kdnnen alle Schif-
fe, die nicht verbunden sind, ihre Bewegung gemili ihren Bewegungsbe-
fehlen fortsetzen.

4.5) BEWEGUNGSLOSE ABSCHMITTE

In den Abschnitten der Bewegungsphase, in denen wegen zu geringer
Geschwindigkeit fiir cin Schiff keine Befehle erteilt werden konnten, fin-
det keine Bewegung dieses Schiffes statt. Es ist jedoch maéglich, dass das
Schiff ein Mandver durchfithren muss, weil cin anderes Schiff sich auf das
Hexfeld des Schiffes bewegt. Ein solches erzwungenes Manéver ist um 2
Punkte crschwert.

4.6) Treigen

Ein Schiff, das sich wilhrend der Bewegungsphase nicht vorwirtsbewegt
hat (freiwillig, wegen ungiinstigen Windes, weil cs mit einem anderen
Schiff verbunden ist oder wegen beschidigter Takelage/Ruder), treibt nun
ein Feld weit in Windrichtung. Ein Schiff] das erst in der Bewegungsphase
verbunden wurde, treibt nicht.

5) GEscHUTZPHASE

Nachdem die Bewegung abgeschlossen ist, kann jede mit Geschiitzen
ausgestattete Seite eines Schiffes einmal die Geschiitze abschiefien. Um
cin Ziel zu treffen, muss es sich in Sicht- und Reichweite befinden, Der
Spieler legt fest, mit wie viel Batterien er schieBen will, Es wird in der
Reihentolge der Initiative geschossen. Der Spieler muss fiir je Batterie vor
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dem Schuss festlegen, ob er auf dic Takelage oder den Rumpt des gegne-
rischen Schiffes zielt. Die Geschiitzpraobe wird fiir jede Batterie mit dem
W20 gegen die Qualitic der Geschiitzbesatzung gewiirfelr.

Miteinander verbundene Schiffe kénnen nicht aufeinander schicflen.

5.1) Batterien

Geschiitze gteichen Typs, die auf der gleichen Scite cines Schiftes aufge-
baut sind, werden zwecks Spicl-Vereinfachung zu sogenannten Battcrien
zusammengefasst und als Anzahl, Geschiitztyp, Schiffsseite, Gesam-
Trefterpunktc, Reichweitenklassen notiert: {4 Leichte Rotzen backbord, 28,
2/3/4/5/6].

Alle Geschiitze ciner Barterie schiefien gleichzeitig und der Erfolg des
Schusses wird mit einem einzelnen W20-Wurt bestimmt. Die Qualitit
der Geschiitzbedienung gilt mit gleichem Wert fiir alle Geschiitze bezie-
hungsweise Bartericn.

Ein Schiff hat die vier Schussbereiche Steuerbord, Backbord, Voraus und
Achteraus, die Sie dem folgenden Diagramm cntnchmen kinnen {Ab-
bildung 3). Eine Batterie ist jewcils cinem Schussbereich zugeordnet.
Ausnahmen bilden die seltenen Geschiitze (meist Bécke), die auf Dreh-
lafetten montiert sind und die mehrere Schussbereiche abdecken kénnen.
Solche Sonderfille sind bei den einzelnen Schiffen notiert.

Barterien, die in Abschnitt 4.2.4 abgefeuert wurden, kénnen wihrend der
Geschiitzphase des laufenden Spiclzugs nicht mehr eingeserzt werden.

Abb. 3: Schussbéteic

5.,2) SicutLimie

Lin Schiff hat immer direkte Sicht auf'sein Ziel, es sei denn, die Sichtlinie
ist durch folgende Effekte blockiert:

£ cin anderes Schiff

&% cinc Nebelbank

€3 cin Wald auf einer Landzunge zwischen den Schiffen

Um festzustellen, ob ein Objeke die Sichtlinic blockiert, zichen Sie einc
direkte Linie von der Mitte des Feldes, in dem sich das schiefende Schift
befinder, zur Mitte des Feldes, in dem sich das Zict befindet. Beriihrt
oder durchquert dieses Linie ein Feld mit einem Sichthindernis, so ist dic
Sicht- und Schusslinie blockiert.

Steilschiisse mit Bécken oder Zyklopen, die keine direkte Sichtlinie ha-
ben, sind maglich, aber erschwert (siehe Tabelle Schuss-Modifikator)-

5.3) ReicHwWEitE

I der Ubersicht der Geschiitze (Tabelle Seite 94) finden Sie dic Reich-
weiten der einzelnen Geschiitze in Hexfeldern und dic dazugehérigen
Entiernungsklassen angegeben. Eine Angabe (1/2/3/4/5) bedeutet, dass das
Geschiitz bis aue 1 Feld weit im Entfernungsbereich sehr nab schieft, bis 2
Felder im Beveich nak, bis 3 mittel, bis 4 weit und bis 5 i Entfernungsbe-
reich sehr weit. Ublicherweise schieBen Schiffsgeschiitze maximal 5 Felder
weit. Einige sind jedoch fiir die Vorbercitung des Encerkampfs gedacht
und kénnen nur im Abschuss-Feld verwendet werden {siche 4.2 Mandver
und 6.3 Erster Abschnitt der Enterphase), einige wenige schicBen auch
6 oder 7 Felder weit.

5.4) initiative

Der Spicler legt fest, mit welchen Batterien er nun schiefen will. Um zu
bestimmen, in welcher Reihenfolge die Schiffe aufeinander schicRen, wird
pro Schiff einmal mit 2W6 gewdirfelt. olgende Modifikataren werden an-

gerechnet:

Tabelle Modifikatoren des Initative-Wurfs

Qualitit der Geschiitzbesatzung 1-4: _2
Qualitit der Geschiitzbesatzung 5-8: -]
Qualitit der Geschiitzbesatzung 13-16: +1
Qualitit der Geschiitzbesatzung 17+: +2
Qualitit der Offiziere 7 oder weniger: iy
Qualitit der Offiziere 15 oder mehe: +2

Jeder nicht in der Bewegungsphase benutzte Pkt. Beweglichkeit: +1
Je zusiitzliche schieBende Batterie diber einer: -1
Stationires (Kiisten-)Geschiite: +1
Situationsmodifikatoren: —3bis +3

Das Schiff mit dem héchsten Ergebnis schieBt zuerst, gefolgt vom Schitt
mit dem zweithéchsten Ergebnis usk Bei Gleichstand der Initiative-Er-
gebnisse schiefien die Schiffe auch gleichzeirig.

5.5) GESCHUYTZPROBE

Fiir jede Batterie, die ein Ziel in Sicht- und Reichweite hat und die ei-
nen Schuss abgeben will, kann nun mit dem W20 gegen dic Qualitit der
Geschiitzbesatzung gewiirfelt werden. Vor dem Wurf muss der Spicler
ansagen, ob er auf den Rumpf oder dic Takelage des gegnerischen Schifts
schieBt und ob er Brandmunirtion (so vorhanden) oder normale Geschosse
verwendet, Es gelten folgende Modifikatoren auf den Wiirfclwurf:

Tabelle Schuss-Modifikatoren

Reichweite extrem nah: -2
Reichweite nah: -1
Reichweite mittcl: +/-1
Reichweite weit: +1
Reichwecite cxtrem wett: +3

Sichtbehinderungen {(Dunst, Gischt, Dimmerung): +1bis +3
Schwere See (Windstirke 5 und mchr): + (Windstirke—4)
Ziel hat sich nicht bewegt: -1

Ziel hat sich 4 oder mchr Felder bewegt: +2
Ziel hat den Kurs um 3 oder mehr Sciten geiindert: +2
Jeder nicht verbrauchte Punkt Beweglichkeit

des schieBenden Schiftes: -1
Seationires {Kiisten-}Geschiiez: -2
Zicl ist klein {(Summe aus Rumpf und Takelage <100): +1
Ziel ist sehr klein (Summe <30} +3
Steilschuss {Bock, Zyklop): +3
Steilschuss {Bock, Zyklop) ohne direkte Sichtlinie: +6

Je nach Ergehnis des Wurfs wird pun der Schaden ermittelt:

&P Berriige das Wiirfelergebnis mehr afs die Qualitit der Geschiitzbedie-
nung, ging der Schuss villig daneben.

€ Beuigt das Wiitfelergebnis genau so viel wie die Qualitit, so hat der
Schuss knapp getroffen und richtet einen Punkr Schaden pro Batterie we-
niger an als angcgeben.

&P Betriigt das Wiirfelergebnis die Hilfte der Qualitit oder mehr, so hat
der Schuss getroffen und richrer den angegebenen Schaden an.

@ Berrigt das Witrfelergebnis weniger als die Hilfie der Qualicit (ist
dic Probe also herausragend gelungen), so richret der Schuss einen Punlkt
Schaden pro Batterie mehr an.

€ Betrigt das Wiirfelresultat 1 oder weniger, so hat der Schuss einen kri-
tischen Treffer erzielt und der Schaden wird verdoppelt. AuBerdem wird
auf der Tabelle Kritische Treffer ermittely, ob der Schuss ein besondercs
Resulrat erzielt hat.

B Jeder Treffer fiigt der Besatzung des getroftenen Schiftes ein Dritel
der verursachten TP als Besatzungsverluste zu.

#® Alle Schadenswirkungen treten sofort ein. Ziehen Sie die erlitenen
TP von den Rumpf-, Takelage- und Besatzungs-Punkten ab und notieren
Sie das neue Ergebnis, Anderungen an den Werten Qualitit der Besat-
zung, Strukeur, Geschwindigkeit und Beweglichkeit werden im Abschnirt
7.3 angewendet,
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TapeLLe RritiscHe TREFFER (2WW6)

2: Betragen die Trefferpunkte 20 oder mehr und wurde auf dic ‘lakelage
gezielt, wurde ein Mast gekappt; das Ziel verliert sofort (Gesamttakelage/
Mastanzahl) Takelagepunkte. Betragen die Trefferpunkte 20 ader mehr
und wurde auf'den Rumpf gezielt, wurde die Ruderanlage getroffen und
dic Beweglichkeit sinkt auf 1. Diese Wirkung kommt in Abschnitt 7.3.5
zum Tragen. Bei weniger als 20 Trefferpunkten steht dem beschossencn
Schiff eine Strukur-Probe zu, um die o.g. Auswirkungen zu vermeiden.
3-4: Ein Geschiitz wurde getroffen und fillt fiir den Rest des Spiels aus.

Reduzieren Sie die TP-Zahl der Batterie sofort um den entsprechenden
Betrag.

5-9: keinc weiteren Auswirkungen

10-11: Schwerer Mannschafiscreffer; die halben TP (anstatt eines Drit-
tels) des kritischen Treffers werden von den Mannschafis-TP abgezogen.
12: Kapitin oder Steuermann wurden getroffen und fallen fiir den Rest
des Spiels aus. Die Qualitit der gesamten Besatzung (Matrosen und
Ofttiziere) sinkt um W6, Diese Wirkung kommt in Abschnitt 7.3.5 zum
Tragen.

TaBeLLE SCHADENSWERTE vOIl GESCHUTZEN
Schaden Brand
Hornisse 2* —
Drachenzunge — 2T* 7/ 1R*
Leichte Ballista IT/1R IT* /1R*
Schwere Ballista 2T/2R IT*/ IR
Leichter Aal IT/ IR 1IT*/ 1R*
Schwerer Aal 2T/IR 1T*/1R*
Leichter Onager 10R /5T SR*/10T*
Schwerer Onager 12R/6T 6R* / 12T*
Leichte Rotze 7R/3T IR*/7T™
Mittlere Rotze 8R/4T 4R* / 8T*
Schwere Rotze IOR/ ST SR*/10T*
Uberschwere Rotze 13R/ 6T GR*/13T*
Leichter Zyklop 15R/ 7T 7R* / 15T*
Schwerer Zyklop 17R/ 8T SR* /171>
*) voller Schaden gegen Besatzung
**) nur als Kiistengeschiitz

Reichw Bem
O/~ nur gegen Besatzung; Mod. im Enterkampf
0/ /-

0/1/2/~/- mit Sichelklinge 2T%; auch Harpune
O1/2/—/- mit Sichelklinge 4T*; auch Harpune
172/3/4/6 mit Sichelklinge 2T¥; auch Harpune
1/2/3/4/6 mit Sichelklinge 4T*; auch Harpune
1/2/3/4/5 nicht in Entfernung 0

1/2/3/4/5 nicht in Entfernung 0

2/3/4/5/6

1/2/3/4/5

1/2/3/4/5

1/2/3/4/5 schiefit nur alle zwei Spielziige
2/3/4/5/6, nicht in Entfernungen 0 und 1**
213/4/5/7 nicht in Entfernungen 0 und 1**

5.6) AVSBRUCH von BRAnpEn

Hat ein Schiff durch Beschuss in der Geschiitzphase oder durch Nah-
beschuss Feuerschaden erlitten, so wird jezt festgestellt, ob dadurch cin
Brand entstanden ist. Wiirfeln Sie dazu mit einem W6. Modifikatoren
auf diesen Wurf sind: +1 fiir je 10 angefangene Schadenspunkte durch
Brandgeschosse, +2 fir die Verwendung von Hylailer Feuer, —1 wenn das
Schiff aus brandhemmenden Materialen {z.B. Stcineiche) besteht.

Bei einer 6 oder mchr ist ¢in harmloscr Brand ausgebrochen, bei einer 9
oder mehr cin kleiner Brand, bei ciner 12 oder mehr cin groBer Brand (zu
den Stufen von Brinden siehe 7.1).

6) ENTERPHASE

Wenn zwei oder mchr Schiffe miteinander verbunden sind, kénnen die
Besatzungen von Schiff zu Schiff wechseln und versuchen, die gegneri-
schen Schiffe zu erobern, Es ist jedoch auch méglich, dass keine der bei-
den Parteien versucht, das gegnerische Schiff zu entern.

6.1) GROSSE DES ENTERROMMATIDOS

In dieser Fassung der Scekampfregeln gehen wir davon aus, dass fast dic
gesamte Besarzung an einem Enterangriff oder dessen Abwehr teilnimmt
oder dabei aushilft. Wird cin Schiff von zwei Schiffen aus gleichzeitig ge-
entert, kann die verfiighare Besatzung nach Belieben des Angegriffenen
aufgeteilt werden.

Um die GréiBe des Enterkommandos zu bestimmen, addicren Sie jeweils
die Hilfte der (noch aktiven) Besatzungsmitglieder (incl. Offiziere) und
der Geschiitzbedienungen sowie die Anzahl der Seesoldaten. Ruderer
zihlen nur dann zur Besatzung, wenn sie — wie auf Thorwaler Schiffen
— gleichzeitig auch Matrosen sind.

Ein Enterkommandeo richtet bet einem erfolgreichen Angriff ein Zehntel
seiner Stirke als Besatzungsschaden beim Gegner an, Jeder Besatzungs-
schaden verteiit sich zu gleichen Teilen auf Matrosen/Geschiitzbediencr
und Seesoldaten, bei ungeraden Zahlen kommen mehr Matrosen zu
Schaden.

Ein Schiff mit 80 Matrosen (davon 8 Offizieren), 16 Mann Geschiitzpersonal
wund 20 Seesoldaten hat also eine Stirke des Enterkommandos von 68 (80/2
+16/2 +20). Bei jedem erfolgreichen Angriff richtet es 7 Punhie Besatzungs-
schaden beim Gegner an. Davon wiirden 4 Punkte von der Zahl der Matrosen
des Gegners abgezogen, 3 von der Zahl der Seesoldaten.

6.2) ANGREIFER vTID VERTEIDIGER.

Als Angreifer im Enserkampf gilt diejenige Partei, welche die Enterhaken
geworfen har. Haben beide Schiffe Enterhaken geworfen, ist die Partei mit
dem griBeren Enterkommando der Angreifer.

6.3) ERSTER ABscHnitt DER ENTERPHASE

Zuerst muss der Angreifer versuchen, auf dem Schiff des Verteidigers
FuB zu fassen. Dazu muss eine Manbverprobe (Soldaten) gelingen, die
wie folgt modifiziert ist: ~2/~4 wenn das Enterkommando des Angreifers
mehr als doppelt/dreifach so groB} ist wie das des Verteidigers, —2 wenn das
Enterkommando zu mindestens der Hilfte aus Secesoldaten besteht, +2
wenn das Enterkommando des Verteidigers zu mindestens der Hilfte aus
Seesoldaten besteht, —1 fiir jede Hornisse, die der Angreifer einsetzt, +1
fiir jede Hornisse, dic der Verteidiger einsetzt, —1/-2 fiir eine Qualitit der
Offizierc von 15/18 oder mehr, +1 fiir schwere See (Windstirke 5 oder
mchr}, +1 bis +3 fiir den Enterangrift gegen cin hdheres Schift (z.B. von
einer Otta gegen eine Karracke).

Gelingt die Manbverprobe des Angreifers, so befindct sich das Enterkom-
mando an Bord des Verteidigers. Gelingt die Probe sogar herausragend, ist
das Enterkommando nicht nur Gbergesetzt, sondern hat beim Verteidiger
Besatzungsschaden in o.g. Héhe angerichtet. In beiden Fillen wird der
Kampf in Phase 6.4 fortgesetzt.

Misslingt die Probe, misslingt nicht nur das Ubersetzen, sondern das En-
terkommando erleidet Besatzungsschaden durch die gegnerische Enter-
mannschaft. Nun kann der Verteidiger versuchen, das Schiff des Angrei-
fers zu entern. Verzichtet er darauf, geht es weiter mit Phase 7.

6.4) ZwEITER ABSCHNITT DER ENTERPHASE

Nun wiirfeln sowohl Angreifer als auch Vertcidiger jeweils eine Mans-
verprobe (Soldaten) mit folgenden Modifikatoren: —2/—4 wenn das eigene
Enterkommando mehr als doppelt/dreifach so groB ist wie das des Geg-
ners, —2 wenn das Enterkommando zu mindestens der Hiilfic aus Scesol-
daten besteht, +2 wenn das Enterkommando des Gegners zu mindestens
der Halfte aus Seesoldaten besteht, —1/-2 fiir eine Qualitit der Offiziere
von 15/18 ader mehr. Bei Gelingen der Prabe kénnen Sie ihrem Gegner
jeweils Besatzungsschaden in Hahe cines Zehntels ihrer Stirke zufligen.
Gelingt die Probe herausragend, richret der Angriff zwei Punkte Besat-
zungsschaden mchr an.

6.5) ERGEBNisSE DER EnTERPHASE

Zichen Sie den Besatzungsschaden von der Gesame-Besatzungszahl ab
und berechnen Sic die Werte des Enterkommandos neu.

Die Entermannschaft, die sich auf dem gegnerischen Schiff befindet,
kann sich auf das cigene Schiff zuriickziehen. Die Mannschaft, die anf
dem eigenen Schiff kiimpft, kann sich crgeben.

Entscheiden sich die Kombattanten jedoch zum Weiterkimpfen, gelten
die Schitfe als weiterhin im Enterkampf befindlich.
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7) ZwWEiTE MANNSCHAFTSPHASE

In dieser Phase kann die Mannschaft versuchen, bislang entstandenc
Schiden auszubessern. Danach werden der Zustand von Rumpf, Take-
lage, Riemen und Besatzung iiberpriift und eventuelle bleibende Auswir-
kungen auf dem Schiffsbogen eingetragen. SchlicBlich wird festgestellr,
ob das Schiff so schwer beschadigt ist, dass es sinke. Zu Beginn der Phase
wird jedoch festgestellt, ob sich Brénde an Berd verbreiten.

7.1) BRAODE

Fs kann sein, dass durch den Beschuss mit Brandbolzen oder gar mit
Hylailer Feuer an Bord ein Brand ausgebrochen ist (siche 5.6). Mit 1W6
wird nun festgestellt, ob der Brand sich ausweitet {6+ auf W6), gleich
gefihrlich bleibt (2—-5 auf W6) oder gar kleiner wird (1 auf W6). Ist der
Brand durch Hylailer Feuer verursacht, muss 1 Punkt auf den Wurf ad-
dicrtwerden. Ein harmloser Brand, der kleiner wird, verléschi vollstindig;
ein katastrophaler Brand, der sich ausweitet, bieibt karastrophal, ist aber
nicht mehr zu léschen und wird auch von sich aus nicht mehr kieiner.
Nun wird der Schaden, den der Brand anricheer, gemil folgender Tabelle
bestimmt. Bei einem gefihrlichen oder katastrophalen Brand muss zu-
siitzlich ein weiteres Mal mit einem W6 gewdiirfelt werden (+1 fiir einen
katastrophalen Brand):

TaBELLE AUSWIRKVIIGEN VO BRAMDEN

Schaden an Rumpf Takelage Besatzung
Harmloser Brand 0 1 0
Kleiner Brand 1 2 0
Grofier Brand 2 1W6 1
Gefihrlicher Brand 1Wo 1We+2 2
Katastrophaler Brand 1TWo+2 Wo 1W6

1-2: keine weiteren Auswirkungen.

3: Ein Geschiitz (zufiillig bestimmen, welches) wurde durch das Feuer
unbrauchbar. Vermindern Sie den Schaden der Bauerie entsprechend.

4: Ein Mast steht unwiederbringlich in Flammen und muss gekappt wer-
den. Das Schiff verliert (Gesamttakelagepunkee/Mastanzahl) Takelage-
punkte.

5: Ein Offizier ist durch den Brand verletzt worden. Qualitit der Offiziere
sinkt um 1.

6+: Wenn das Schiff Geschosse mit Hylailer Feuer mitfiihre: Der Brand
hat das Magazin erreicht und die Brandmunition verpufit in einer rie-
sigen Stichflamme. An Rumpf, Takelage und Besatzung entstehen auf
der Stelle jeweils 1W20 Schadenspunkre. Der Brand ist katastrophal und
nicht mehr zu 18schen. Hat das Schiff kein Hylailer Feuer an Bord, gelten
dieselben Auswirkungen wie unter 5.

7.2) ReParaTUREN

Die Mannschaft eines jeden Schiffes kann nun versuchen, erlittene Scha-
den an Rumpf und Takelage wieder auszubessern oder eventuctle Brinde
zu loschen. Ebense kénnen der Bordarzt und seine Gehilfen versuchen,
Besatzungsmitglieder zu heilen und wieder einsatzfihig zu machen.

Der Spicler muss fiir jedes Schiff entscheiden, welche der vier Aktionen
genutzt werden soll; es ist nur eine dieser Aktionen pro Spielzug még-
lich.

Hat ein Schiff weniger als ein Viertel seiner urspriinglichen Mannschafts-
stirke oder befindet es sich im Enterkampf, kinnen keine Reparaturen an
Rumpf und Takelage durchgefiihrt werden; Heilungen sind aber auch in
diesen Filllen méglich.

7.2.1) REPARATUR vonr Rumpr oper TakeLAGE

Um Schiden am Rumpf durch provisorisches Abdichten, Einzichen von
Sriitzbalken und dergleichen auszubessern ader um die Takelage durch
neue Taue, Hilfssegel oder das Kappen stérenden Gutes zu reparieren, ist
eine Probe auf die Qualitit der Besatzung nétig, die wic folgt modifiziert

ist:

TabeLLE Mobpirikatoren pER REPARATUR-PROBE
Weniger als die Hilfte der Besatzung: +2
Weniger als cin Viertel der Besatzung: +4
Beschidigte Zone (Rumpf/Takelage) hat

weniger als die Hlfte der urspriinglichen Punkte: +1
Beschidigte Zone (Rumpf/Takelage) hat weniger

als cin Viertel der urspriinglichen Punkte: +2
Schwere Sce (Windstirke S oder 6): +1

Orkan (Windstirke 7): +2
Jeder nicht in der Bewegungsphase benutzee Pke, Beweglichkeit -1
Situationsmodifikatoren (z.B. Heldencinsatz, Zauber,

Liturgicn, brennendes Schith): —2his +2

Gelingt die Probe, werden so viele Punkee in der entsprechenden Zone
wicderhergestellt, wie Punkte bei der Probe tibrighehalten wurden, min-
destens aber ein Punkt. Misslingt die Probe, so konnte kein Punkt repa-
riert werden. Misslingt die Probe mit einer 20, so wurden im Lauf der
Reparaturen weitcre }W6 Punkie Schaden an der betreffenden Zone an-
gerichtet,

Takelageschiden, die aus einem fehlenden Mast resulticren (das Ergebnis
eincs kritischen Treffers) kénnen niche repariert werden, ebenso wenig
Beschidigungen der Ruderanlage.

7.2.2) LOsCHEN vonBRANDEN

Besatzungsmitglieder kénnen versuchen, durch Beschuss entstandenc
Brinde zu léschen, indem sie den Brandherd mit Sand oder Wasser ¢r-
sticken oder brennende Teile iiber Bord werfen, Dies ist einc Probe aut
die Qualitit der Besatzung, die nur von Situationsmodifikatoren (siehe
"Tabelle Reparatur-Modifikatoren) verindert wird. Gelingt dic Probe, wird
der Brand um cine Stufe verkleinert. Gelingt die Probe mit einer gewiir-
felten 1, wurde der Brand vollstindig geléscht. Misslingt die Probe, so in-
dert sich an der Stufe des Brandes nichrs; misslingt die Probe mit einer 20,
so hat sich der Brand sogar um eine Stufe vergroficrt.

7.2.3) HEiLEN VERLETZTER BEsatzunesmiTGLiEDER
Der Schiftsarzt und seine Gehilten sowie eventuelle Zauberer oder Ge-
weihte kénnen versuchen, Teile der Besatzung wieder einsatzfihig 7u
machen, indem sic Wunden verbinden, Briiche schicnen, Heiltriinke
verabreichen oder die Moral der Besatzung heben. Dies wird durch eine
Probe auf die Qualitiit der Offiziere dargestellt, dic nur durch Seegang
(Windstiirke ab 5) und Situationsmedifikatoren modifiziert ist {siche Ta-
belle Reparatur-Modifikatoren; die Modifikatoren werden von Heilungs-
probe zu Heilungsprobe schlechter). Gelingt die Probe, werden halb so
vicle Besatzungspunkte wiederhergestellt, wie Punkte bei der Probe iib-
rigbehalten wurden, mindestens aber ein Punkt. Misslingt die Probe, so
konnte kein Besatzungsmitglied erfolgreich geheile werden.

7.3) FESTSTELLEN DER SCHADENSAVSWIRKVNGEN

In diesem Abschnitt werden fiir jedes Schift die insgesamt erlittenen Schi-
den an Rumpf, Takelage und Mannschaft festgestellt und mit den Werten
des intakten Schiffs verglichen. Licgen die Werte unter ciner bestimmten
Schwelle, so fithrt dies zu Einschrinkungen im folgenden Spielzug, dic
auf dem Schiffsbogen notert werden.

7.3.1) ScHADED am Rympr

Hat der Rumpf bis zur Hilfte der Punkte verloren, so steht dies fiir
zerschassene Reling, zersplitterte Planken, angeknackste Galionstiguren
und dergleichen. Dies hat keine Auswirkungen auf die Werte des Schitts.
& Hart das Schiff weniger als dic Hilfte der urspriinglichen Rumpfpunk-
te, so sind die Schiden schon ernster, aber noch nicht bedrohlich. Die
Struktur des Schiffes sinkt um cinen Punkt und alle Proben auf dic Qua-
litdt der Matrosen sind um einen Punkrt erschwert, weil die Mannschart
zum Teil damit heschifiigr ist, die Schiiden zu reparieren.

€ Hat das Schiff weniger als ein Viertel der urspriinglichen Rumpt-
punkte, so ist bereits Schaden unterhalb der Wasserlinie aufgetreten: Die
Struktur sinkt um einen weiteren Punke (also insgesame zwei) und alle
Proben auf die Qualitit der Matrosen sind um cinen weiteren Punke (also
insgesamt zwei) erschwert. Die Geschwindigkeit cines gesegelten Schiffes
sinkt um einen Punkt, aber in keiner Stetlung zum Wind (rariirlich mic
der Ausnahme von Gegenwind) unter 1. Die Marschgeschwindigheit ¢j-
nes geruderten Schiffes sinkt um einen Punkt und es kann keinc Ramm-
geschwindigkeit mehr aufnehmen.

Fir cin Schiff, das weniger als ein Viertel seiner Rumpfpunkte aufweist,
muss eine Stabilivitsprobe abgelegr werden. Bel Gelingen geschieht nichts
weiter, bei Misslingen esteidet das Schiff weitere W6 Punkee plus so viele
Punkte, wic dic Probe missiungen ist, Schaden am Rumpf. Diese Pralx
muss jeden Spiclzug in dieser Phase wiederholt werden. Sinken dadurch
die Rumpfpunkte auf null oder darunter, kommt dieser Schaden jedoch
erst im nichsten Spielzug zur Auswirkung.

€® Sinken die Rumpfpunkte auf null oder darunter, ist das Schitf unrert-
bar verloren und sinkt binnen kiirzester Zeit (siche 7.4 Sinken).
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7.3.2) Scuiapen an per Takerace

Dics reprisentiert gesplitterte und geborstene Masten und Rahen,
zerschossenc Taue an laufendem und stehendem Gut sowie zerfetzte Se-
gel. So lange das Schift noch mindestens dic Halfte sciner “Takelagepunkte
hat, sind die Schiden nicht so schwerwiegend, dass cs weitcre Auswir-
kungen hat.

€ Ein Scgelschiff, das weniger als die Halfte sciner Takelagepunkte
besitzt, verliert einen Punkt seiner Geschwindigkeit und seiner Beweg-
lichkeit.

€% Ein Schiff, das weniger als ein Viertel sciner Takelagepunkte besitzt,
verliert einen weiteren Punkt (insgesamt also zwei) seiner Geschwindig-
keit und seincr Beweglichkeit. Es kann kein volles Zeug setzen; fibrt es
unter vollem Zeug, hat es von nun an nur noch Kampibesegelung.

& In beiden Fillen betriigr dic Mindestgeschwindigkeit vor dem Wind,
mit raumem Wind und am Wind jedoch immer mindestens cin Feld pro
Zug. Auch die Beweglichkeit betriigr nach solchen Einbuflen mindestens
noch 1.

£ Ein gesegeltes Schiff, das alle seine Takelagepunkie verloren hat, hat
cine Geschwindigkeit und eine Beweglichkeit von null und treibt nur
noch,

7.3.3) SCHADEN an pEN RiEmEen

Schiden an den Ricmen stchen fiir zersplitterte Ruder. Ublicherweise
fithrt ein Ruderschiff eine gewisse Anzahl an Ersatz-Riemen mit, so dass
Schiden bis zur Hilfte der Riemenpunkte keine weitcren Auswirkungen
haben.

&% Fin Ruderschiff, das weniger als die Hilfte seiner Riemenpunkte be-
sitzt, verlicet einen Punkt seiner Geschwindigkeit, behilt jedoch minde-
stens cine Marschgeschwindigkeit von 1.

&€ Ein Schiff, das mehr als drei Viertel seiner Riemen cingebiifit hat, ver-
liert cinen weiteren (insgesamt also zwei Punkte) sciner Geschwindigkeir
{behilt jedoch mindestens eine Marschgeschwindigkeit von 1) und kann
keine Rammgeschwindigkeit mehr aufnchmen. Aufierdem verliert ¢s ei-
nen Punkt seiner Beweglichkeit.

& Ein Ruderschiff, das alle seine Riemenpunkte verloren hat, hat eine
Geschwindigkeit und eine Beweglichkeit von null und treibt nur noch.

7.3.4) RepvziertE BEsatevic

Verlorene Besatzungspunkte stehen fiir ausgefallene Besatzungsmitglic-
der. Dies muss nicht heiBen, dass diese Matrosen tot sind, sie sind aber auf
jeden Fall nicht mehr in der Lage, ihre Titigkeiten an Bord zu verrichten.
So lange die Besatzungspunkte noch mindestens die Hilfee des urspriing-
lichen Werts betragen, ist das Schiff noch uneingeschranke segelfiihig.

&% Ein Schiff, das weniger als die Hilfte seiner Besatzungspunkte besitzt,
verliert einen Punke seiner Beweglichkeit. Auferdem sind alle Proben auf
die Qualitit der Matrosen um zwei Punkee erschwert.

&9 Ein Schiff, das weniger als ein Viertel seiner Besatzungspunkte be-
sitzy, verliert cinen weitcren Punke (insgesamt also zwei) seiner Bewcg-
lichkeit. Alle Proben auf die Qualitit der Matrosen sind um zwei weitere
(insgesamt also vier Punkee) erschwert. Hat ein Schiff weniger als cin

Viertel seiner urspriinglichen Mannschaftsstirke, kénnen keine Repara-
turen an Rumpf und lakelage durchgefiihrt werden. Hat das Schilf keine
spezicllen Seesaldaten an Bord (miissen also die Matrosen in den Enter-
kampf), so erleidet die Besatzung fiir den Enterkampf cinen Malus von
vier Punkten.

€9 Fin Schiff, das alle scine Besatzungspunkee verloren hat, hat eine Be-
weglichkeit von null und kann seine Geschwindigkeit nicht indern. Wird
¢s im Enterkampf angegriffen, so gilt es automatisch als erobert.

7.3.5) SCHADEN AT SPEZIELLEM STELLED

Hat das Schiffeinen kritischen Trefter erhalten, kann es sein, dass ¢s einen
Mast verloren hat, die Ruderanlage unbrauchbar, cin Geschiitz zerstdrt
ader ein wichtiger Offizier schwer verwundet ist. Noticren Sie bitte dic
folgenden Auswirkungen fir den niichsten und dic folgenden Spielziige:
& Mast gekappt: Das Schitf hat {Gesamuakelagepunkte/Mastanzahl}
Takelagepunkte verloren, dic auch nicht wieder repariert werden kon-
ner.

#% Ruderanlage beschidigt: Die Beweglichkeit des Schiffes sinkt auf L.
& Geschiitz zerstore: Ziehen Sic die Trefferpunkte des Geschiitzes vom
Gesamtschaden der Batterie ab, der das Geschiiez zugeordnet ist.

£% Kapitin/Steuermann ausgefallen: Die Qualidit der gesamten Besat-
zung (Matrosen, Offiziere, Geschiitzmannschaften) sinkt um W6 Punk-
.

7.4) Sinken

Ein Schift, das entweder null Rumpfpunkte oder weniger hat oder das
bei einer Sturmprobe gekentert ist, beginnt unwiederbringlich zu sinken.
Wiirfeln Sic mit 1W6; das Ergebnis ist die Zahl der Spiclziige, dic das
Schiff benatigt, um zu sinken, Es kann sich nicht mehr bewegen und
nicht mehr drehen, treibt aber in Abschnitt 4.6 cin Feld in Windrichtung
und dreht sich eventuell dabei. Wenn es nicht gekentert ist, kann es jedoch
noch seine Geschiirze abfeuern, erleidet dabei jedoch einen Modifikator
von +4 auf den Wiirfelwurf, der zudem jede Runde in diesem Abschnitt
um 2 Punkte ansteigt.

8) ENDE DES SZENARIOS

Das Szenario endet, wenn die anfinglich definierten Bedingungen erfiillt
sind. Dies kénnen die Versenkung oder Eroberung eines oder mehrerer
Schiffe sein, die erfolgreiche Flucht eines oder mehrerer Schifte oder der
Ablauf ciner bestimmien Anzahl ven Spielziigen. Die Ergebnissc des
Schiffskampfs werden nun sinngemifs auf den Fortgang der Rollenspiel-
handlung iibertragen; cin ‘Gewinner’ wird bei der simulationistischen
Anwendung der Schiffskampfregeln nicht ermittelt.

9) HELDEN im SCHIFFSRANMPF

Die méglichen Akdionen von Helden an Bord cines Schiftes sind — gerade
auch durch Zauber und Liturgien — zu viclfiltig, um sie hier in gebiihren-
dem Detail aufzufiihren. Je nach ihren Fihigkeiten kénnen sie jedoch dic
Mandverproben der Besatzung um 1 bis 3 Punkre verbessern, sei es an den
Geschiitzen, im Enterkampf oder als Heiler.
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S iidaventurien ist von den umwilzenden Verinderungen der letzten Jahre verschont
geblieben: Der Krieg gegen den Dimonenmeister und seine Erben und das Jahr des
Feuers gingen an jemandem, der in Brabak oder Al’Anfa lebt, fast spurlos voriiber.
Aus diesem Grund blieb im Norden auch weitgehend unbemerkt, dass sich in der
Charyptik, dem siidlichen Perlenmeer, ein Konflikt zuspitzt, der bereits seit
mehreren Jahrzehnten schwelt: der Kampf um den Reichtum der Waldinseln,

um Kolonien und Versorgungshifen. Ein Kampf, der von den beteiligten Michten

— dem Bornland, der Schwarzen Allianz Al'Anfas und der Goldenen Allianz aus dem
Kénigreich Brabak, Horas- und Kemireich — mit Dolch und Gift, Flottenmanévern
und Handelsblockaden gefiihrt wird.

Und genau in diesen Konflikt geraten die Helden: Ehe sie sich versehen, sind sie

Teil des Geflechts aus konkurrierenden Interessen der Kauffahrer und Admirile,
Freibeuter und unabhiingigen Piraten — ein vielleicht entscheidender Teil, denn

die neue Phase des Kampfs um die Kolonien soll mit schnellen und spektakuliren
Schligen entschieden werden. Ob an Bord stolzer Schiffe, in den Hinterzimmern
verrducherter Kaschemmen oder im undurchdringlichen Dschungel — oft genug steht
der Erfolg auf Entermessers Schneide.

Zum Leiten dieses Abenteuerbandes sind fiir den Meister die Kenntnis der Boxen Schwerter & Helden und Zauberei
& Hexenwerk sowie der Spielhilfe In den Dschungeln Meridianas notwendig. Kenntnis der Spielhilfen Geographia
Aventurica, Zoo-Botanica Aventurica sowie der Box Gétter & Dimonen ist hilfreich, aber nicht erforderlich.
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