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VorRwoRrRT

Wenn man an Das Schwarze Auge denkt, dann denkt man vor allem
an die Kontinente Aventurien oder Myranor, bestehend aus weitldu-
figen Lindereien, unergriindeten Wildern, hoch aufragenden Gebir-
gen, weiten Wiisten und ewigen Eislandschaften. Man denkt an kleine
und grofe Konigreiche, an gewaltige Stidte und vertriumte Dérfer.
Doch die phantastische Welt des Schwarzen Auges endet nicht an den
Kiisten der Kontinente: Unentdeckte Reiche, faszinierende Kreaturen
und unheilige Artefakte wollen entdeckt werden, wo Efferd tiber sein
Element regiert — auf und in den Meeren rund um Aventurien: dort,
wohin wir Sie und Thre Mitspieler entfiihren wollen.

Auf Ifirns Ozean, auf dem Meer der Sieben Winde, den Gewiissern
zwischen den Echsensiimpfen und den Waldinseln, auf dem Perlen-
meer und sogar in der Blutigen See fahren jeden Tag unerschrockene

ABRURZVIIGEN
Efferd Efferds Wogen
Meridiana In den Dschungeln Meridianas

Erste Sonne Land der ersten Sonne
ZBA Zoo-Botanica Aventurica
Westwind Unter dem Westwind

Seeleute, die dem Wetter, dem Meer und seinen Gefahren trotzen.
Sie riskieren ihr Leben, um Waren zu transportieren, Kriege fiir ihre
Reiche zu fithren, den Didmonendienern zu trotzen, Fische zu fangen
oder ihre Neugier zu befriedigen. Sie miissen durch Stiirme segeln,
unter dem unbarmherzigen Praiosmal rudern, sich ihrer Haut gegen
Piraten erwehren und nicht selten gegen Hunger und Durst ankdmp-
fen. Aber Efferds Wogen verheiBen mehr als nur Gefahren. Wihrend
manche von der Aussicht auf Ruhm oder Reichtum hinaus aufs Meer
gelockt werden, vernehmen andere den Ruf von Freiheit, wie ihn nur
die Weiten der Ozeane verheifen kénnen.

Die vorliegende Anthologie zur Spiclhilfe Efferds Wogen erzihlt
kleine und groBe Geschichten, die schon bald als mehr oder weniger
gut gewebtes Seemannsgarn in den Tavernen und Schenken an allen
Kiisten Aventuriens zu héren sein werden. Stechen Sie mit Thren Hel-
den in See, entdecken Sie unbekannte Kiisten, reisen Sie zum Boden
des Meeres, retten Sie die Leben befreundeter Seefahrer und erkun-
den Sie die Hiifen Aventuriens. Doch hiiten Sie sich vor unzihligen
Gefahren, damit Sie und Thre Freunde nicht als Strandgut enden.

Berlin im Dezember 2007
Fiir die Autoren
Sebastian Thurau

Die ABEOTEVER inm KURZE

Einer angespiilten Leiche und den finanziellen Néten einer jungen
Reederin haben es die Helden im Abenteuer von Elias Moussa und
Carsten-Dirk Jost letztendlich zu verdanken, dass sie sich nicht nur
auf Rubans Spuren, sondern auch mitten auf dem Perlenmeer wie-
der finden. Als Leiter einer cigenen Expedition sollen die Helden
gen Riesland segeln, um die ehemaligen Weggefihrten Rubans nach
Aventurien zuriickzubringen. Doch natiirlich verlaufen weder die
Reise noch die Erkundung eines fast giinzlich unbekannten Archipels
ohne Zwischenfille und schlieBlich droht das gesamte Unternehmen
am unheilvollen Perlwasser zu scheitern.

Uli Lindner konfrontiert die Helden mit dem Klang der Trommeln
der See, wie er zu vernehmen ist, wenn sich die FloBleute der Toca-
muyac nihern. Doch wihrend die friedlichen Seefahrer meist gern
gesehen sind, weil sie Neuigkeiten bringen oder einen guten Handel

in Aussicht stellen, beschuldigen sie die Besatzung des Schiffes, auf

dem die Helden reisen, eine der ihren ermordet zu haben. Schluss-
endlich wird es Aufgabe der Helden sein, den Konflikt friedlich zu
16sen und den Mérder zu stellen. Dieses Abenteuer lisst sich als sepa-
rates Ereignis spielen, aber auch gut in andere Abenteuer einbauen,
wenn die Helden auf dem Perlenmeer von einem Handlungsort zum
nichsten per Schiff reisen missen.

Unter den Meeresspiegeln entfithren Sie Heike Wolf und Dennis
Schmidt-Bordemann. Die Helden entdecken zunichst merkwiirdige
Leichen im aufblithenden Elburum und werden damit in einen Stru-
del von Ereignissen gezogen, den die meisten Aventurier nicht einmal
erahnen. Nachdem die Helden auf einen verborgenen Hexenzirkel
getroffen sind, tauchen sie hinab in den Golf von Perricum, wo sie
auf die Spuren einer lingst vergessenen Zivilisation am FuBle von
Chalwens Thron stoBen. Doch viel Zeit zum Erforschen versunkener
Ruinen werden sie nicht haben: Stindig sind ihnen Krakonier und
Haie auf den Fersen. Die Gruppe wird nur tiberleben, wenn sie neue
Verbiindete gewinnen kann, die sie spiter in eine fulminante Schlacht
auf dem Boden des Meeres fithren wird.

Was es mit dem Fluch der Schwarzen Schlange auf sich hat, werden
die Helden erfahren, wenn sie auf einem Segler zwischen Riva und

Brabak anheuern. Lena Kalupner und Matthias Freund prisentieren
einen Mord und viele Verdichtige, wihrend die Helden fern jeder
Kiiste in einem gewaltigen Tangfeld festsitzen. Zu allem Uberfluss
hat auch noch ein Nachtalp seine Finger im Spiel, so dass die Hel-
den nicht nur einen Mérder stellen, sondern auch noch den Nachtalp
bannen miissen. Auch dieses Abenteuer lisst sich vollig eigenstindig
spielen, aber auch gut in ein anderes Abenteuer einbauen, um eine
Seereise auf dem Meer der Sieben Winde auszugestalten.

Stephanie von Ribbecks Abenteuer Winterflut spieltin Salza, wo es so
ziemlich alles gibt, was eine Hafenstadt ausmacht: Werften, Schiffe,
Kaufleute von nah und fern, schibige Hafenkneipen, steifen Grog,
mieses Wetter und zu viele Méwen. Wihrend die Helden beschiiftigt
sind, weil es einige Morde und Sabotageakte aufzukliren gibt, braut
sich etwas anderes, fiir flache Kiisten Typisches zusammen — und eine
Sturmflut bricht mit Urgewalt iiber Mensch und Menschenwerk he-

rein.

HinwEeisE vnb VERWEISE

Die Anthologie bietet Ihnen zunichst fiinf Abenteuer, die alrlrgi{
ne fiir sich gespielt, zum Teil aber auch miteinander verwoben
werden kénnen. Im Anhang finden Sie dann eine Auflistung
denkbarer Situationen an Bord eines Schiffes, um Reisen auf
See abwechslungsreicher zu gestalten. Nutzen Sie diese Ereig-
nisse auch, um die in den Abenteuern beschriebenen Fahrten
mit Leben zu fiillen. Die Anthologie wird dann von den Re-
geln zum Kampf im und unter Wasser komplettiert.

Zur Hervorhebung von Talentproben wird die Kursivsetzung
verwendet, auch Eigennamen sind bei ihrem ersten Auftreten
kursiv gedruckt. VERSALIEN kennzeichnen Zauber, Kapi-
TALCHEN Liturgien.

Wo keine Werte fiir Figuren angegeben sind, passen Sie diese
an die Werte Threr Gruppe an.
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PERLWASSER -« =

von Elias Moussa, mit Beitrigen von Carsten-Dirk Jost

Stichworte zur Handlung: Expedition ins Unge-
wisse; Entdeckung uralter Geheimnisse und eines
ebenso mysteridsen wie wundersamen Archipels; Be-
gegnung mit einem Riesenkraken, einem Weisen der
Tiefe und der Drachenschildkréte Revamar

Ort: Khunchom, Perlenmeer, Archipel der Perlen
Zeit: beliebig ab 1028 BF

Helden: geeignet fiir alle Helden, die tiber den Hori-
zont hinaus segeln wollen.

Erfahrung: Einsteiger bis erfahren

Schwierigkeit: Spieler: mittel / Meister: mittel bis
hoch

HinTeErRGRUIND

»Wer Hohes erstrebt, muss sich miihen auf Dere;

wer nach Ruhm verlangt, verbringt die Niichte ohne Schlaf;
wer Perlen sucht, muss tauchen ins Meer,

und Herrschaft und Gewinn belohnt seine Miihe.

Wer aber Ruhm begehrt und die Miihen scheut,

der vertut sein Leben mit unerfiillbaren Wiinschen.«
—Khunchomer Sprichwort

Im Jahr 987 BF brach der beriihmte Ruban der Rieslandfahrer zu sei-
ner sechsten Rieslandfahrt auf, von der er erst 996 BF wieder zuriick-
kehren sollte (sieche auch Efferd 58). Dabei entdeckte er, noch bevor
es ihn nach Korelkin verschlug, ein gutes Stiick vor der Kiiste des
Rieslands den Archipel der Perlen, als sein Schiff vor den Inseln fast auf
Grund lief und repariert werden musste. Nach seiner Riickkehr von
der Lichtvogel-Expedition (siche die Heyne-Romane Der Lichtvogel
und Erde und Eis), iiber 30 Gétterldufe spiter, erinnerte sich Ruban
wieder ans Archipel der Perlen und entschloss sich, eine neue Expedi-
tion zu finanzieren: Die Perlenwasser-Expedition sollte den Archipel
aufsuchen und einen Vorposten einrichten. Dadurch erhoffte er sich
gesteigerte Erfolgschancen fiir seine nichste eigene Rieslandexpedi-
tion. Doch Ruban hérte nie wieder etwas von seiner Expedition und
vermutete, dass sie gescheitert war. Selbst an Geschiifte gebunden und
auBerstande, die ehemaligen Gefihrten seiner sechsten Fahrt ausfin-
dig zu machen, die neben ihm als einzige die genaue Lage des Ar-
chipels kannten, sah sich Ruban gezwungen, vorerst auf eine weitere
Expedition zu verzichten.

Vor WEnicen WoOCHEN

Yamira saba Sahil, die junge Tochter des Steuermanns der Perlenwas-
ser-Expedition, hatte alle Miihe, die kleine Familienwerft am Leben
zu erhalten. Zurbaran Zornbrecht (siche Kasten Der Gegenspieler
im Hintergrund auf S. 8), ein Neffe des gefiirchteten alanfanischen
Granden Nareb Emano Zornbrecht (siche Meridiana 180), kaufte sy-
stematisch kleine Khunchomer Werften auf und schnappte den Kon-
kurrenten die Auftrige vor der Nase weg, weswegen das Geld immer
knapper wurde. Yamira wollte auf alle Fille verhindern, dass dem
Familienbetrieb das gleiche Schicksal blitht. Deshalb gab sie wider-
willig dem Werben Manzur ibn Suleymans nach, einem reichen Khun-
chomer Biirger, der bereits seit lingerem um ihre Hand warb. Durch
diese Heirat sollte das Uberleben der Familienwerft gesichert werden,
ohne dass das Handelshaus seinen Einfluss auszudehnen vermocht
hitte. Yamira bestand allerdings darauf, auf Familientraditionen po-
chend, dass ihr Vater sein Einverstindnis zum Traviabund gab —

der Hoffnung, die Heirat so lange wie méglich hinauszuzégern, galt
ihr Vater doch noch immer als verschollen. Auch Manzur trieb ein

6

Doppelspiel, denn in Wahrheit steckte er mit Zurbaran, bei dem er
hoch verschuldet war, unter einer Decke und versprach sich von der
Heirat mit Yamira nicht nur eine wunderschéne Frau, sondern durch
den Verkauf der Werft auch die Tilgung seiner Schulden.

Unterdessen versuchte Yamira ein ums andere Mal, bei Ruban vorstel-
lig zu werden, doch der alte Seebir war oft auf See oder zu beschif-
tigt, um Yamira zu treffen. Yamiras Hartnéckigkeit fihrte schlieBlich
doch zu einem Treffen mit Ruban, wihrend welchem Yamira ihren
verzweifelten Wunsch dufBerte, Ruban moge doch eine Expedition
aussenden, die dem Schicksal der verschollenen Perlenwasser-Expe-
dition auf den Grund gehen soll. Ruban war aber nicht gewillt, ihrem
Wunsch nachzukommen. Wenngleich ihn das Schicksal seiner ver-
schollenen Expedition auch sorgte, so war der abergliubische Ruban
doch iiberzeugt, dass das ungewisse Schicksal der Perlenwasser-Ex-
pedition eine Strafe der Zwdlfe war. Die Gétter hatten ihm, so war er
iiberzeugt, die Aufgabe auferlegt, das Riesland zu entdecken, er selbst
miisse Wind und Wasser trotzen und nicht mit seinem Reichtum Ex-
peditionen finanzieren, die ihm bei diesem Vorhaben helfen sollten,
ohne selbst auf den Schiffsplanken zu stehen. So wiirde er erst wieder
eine Expedition Richtung Riesland (und in diese Richtung liegt der
Archipel der Perlen) ausriisten und finanzieren, wenn er selbst sie

iedlung auf einer der Inseln.
- Erf chiec enen Inseln stieBen die Mit
glieder der Expcdmtm auf ein B nnengewasser, an dessen Strand
_ zahlreiche blau-schwarze Perlen zu finden waren. Erst heimlich,

~ dann offen tauchtcn dlc Expcdmonstgxlnehmer nach den Perlen,

- von Gier zerfressen. Dabei erweckten sie cinen Weisen der Ticfe
(siche Dramatis Personae, Seite 26), cin Angehoriger einer Rasse
intelligenter Kraken und Hiiter der Muschel der Dunklen Tiefen

, (sxche Anhang). Dieser — solcherart gestort — war nicht mehr

. im Stande, das unheilige Wirken der Muschel und der Perlen

cinzudimmen. So entfaltete sich der Fluch der Perlen auf die
~ Menschen, die fortan als missgestaltige Werkreaturen an die Mu-

schel (und damit auch an den Archipel) gebunden waren. Kein
. anderes Land sollten sie nun mehr betreten kénnen. Die Magie |
~ des Fluches entfaltete sich allerdings anfangs sehr langsam, so
_ dass den Zuriickgeschickten, die Ruban vom Gelingen der Ex-
edition berichten sollten, erst auf ihrem Weg gen Khunchom
vusst wurde was sie waren. Wiihrend ihrer Irrfahrt vergingen




anfiihren wiirde. Doch dies war im Moment nicht méglich, da ihn
wichtige Geschifte an Aventurien banden. Und obwohl Yamira ihm
versicherte, dass sie die Geldmittel selber aufbringen wiirde und von
ihm nur die genaue Lage des Archipels erbat, war Ruban nicht gewillt,
ihr zu helfen und somit die Zwélfe zu erziirnen. Es braucht da schon
das Auftreten wahrer Helden, um Rubans Meinung zu dndern.

Das ABEOTEVER im ()BERBLicK

Einmal in Khunchom angekommen, fischen die Helden einen Men-
schen aus dem Hafenbecken, der unverziiglich vertrocknet und stirbt.
Anhand eines Medaillons um seinen Hals kénnen sie die Angehori-
gen des Toten und seine Identitit ausfindig machen: Es handelt sich
dabei um den damaligen Geliebten Yamiras, der zusammen mit ih-
rem Vater bei der Perlenwasser-Expedition anheuerte. Als die Helden
Yamira aufsuchen, empfingt sie gerade einen wichtigen Gast: Ruban
den Rieslandfahrer, den sie noch ein letztes Mal umzustimmen ver-
sucht. Nach den Schilderungen der Helden und der gemeinsamen
Uberzeugungskraft gelingt es schlussendlich, Ruban den Aufenthalts-
ort einer Navigatorin zu entlocken, die ein Schiff zum Archipel der
Perlen fithren konnte. Auf Yamiras Wunsch hin sollen die Helden
eine Expedition zusammenstellen, die das Schicksal der Perlenwas-
ser-Expedition kliren soll. Im Maraskanviertel Khunchoms kénnen
die Helden die Navigatorin ausfindig machen und sie zur Zusam-
menarbeit tiberreden.

Nun endlich kénnen die Helden in See stechen, die Schiffsplanken
sind fiir die nichsten Tage ihre Heimat. Wihrend dieser Reise beste-

hen sie zahlreiche Gefahren, trotzen mutig einem Sturm und schla-
gen eine Meuterei nieder.

Auch der Archipel der Perlen, den die Helden auf der Suche nach
Uberlebenden der Perlenwasser-Expedition auskundschaften, birgt so
manche Gefahren. SchlieBlich finden die Helden tatsichlich einige
Uberlebende und kommen relativ rasch dahinter, dass etwas mit ih-
nen nicht stimmt. Einmal enttarnt, bitten die Uberlebenden die Hel-
den darum, den Fluch, der auf ihnen lastet, zu brechen.

Doch dafiir bediirfen die Helden der Hilfe einer Drachenschildkréte
und diirfen die Konfrontation mit dem Weisen der Tiefe nicht scheu-
en — aber vielleicht gewinnen sie ihn ja auch als Verbiindeten wider
den Kapitin der Perlenwasser-Expedition. Denn dieser tiuscht die
Helden und will vor allem eins: die Muschel der Dunklen Tiefen an
sich reiBen, damit den Archipel verlassen und wieder aventurisches
Festland betreten.

AvswaHL DER HELDEN

Prinzipiell sind simtliche Helden zugelassen, so lange sie Schiffs-
planken und das nasse Element nicht scheuen. Selbst exotische Cha-
raktere wie z.B. Achaz kénnen im Verlauf des Abenteuers auf die
Heldengruppe stoBen und ihren Beitrag zum Bestehen der Gefahren
leisten. Magiebegabte und/oder Geweihte sind nicht zwingend not-
wendig, kénnen aber an manchen Stellen eine wertvolle Hilfe sein.
Hindler kénnen bei der Organisation der Expedition mit ihren Re-
chenkiinsten brillieren, wihrend das Abenteuer geradezu auf Entde-
cker, Forscher und Seeleute zugeschnitten ist.

SicHERER Hafren

KHvncHoOm, DiE PERLE am ITIHEADADI

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Einer weiBen Perle gleich ragt die altehrwiirdige Hafenstadt
zwischen den Wassern des Mhanadi vor euch auf, die hinter
dem Horizont versinkende Praiosscheibe taucht die mit Tiirmen
gespickte Mauer in ein warmes, rotliches Licht. GroB, tiberbe-
volkert, lirmend und prichtig prisentiert sich euch das Tor in
die Tulamidenlande. Zahlreiche Briicken iiberspannen den
Mhanadi, auf dem ein buntes Gewimmel von flachen, gestakten
und geruderten Booten, von angetauten Hausbooten und von
Schiffen mit dem charakteristischen Dreieckssegel der Tulami-
den herrscht. Im geschiftigen Durcheinander auf den staubigen
StraBen erspiht ihr stolze Wiistenkrieger hoch zu Ross, kleine
Karawanen behibiger Trampeltiere, von michtigen Ochsen ge-
zogene Handelskarren, verschleierte Sinften vornehmer tulami-
discher Herrschaften, hoch gewachsene nordlindische Krieger
mit glinzenden Riistungen, Seefahrer aus aller Herren Linder
und Bauern von der Halbinsel Yalaiad mit breitkrempigen Reis-
strohhiiten.

Es kann viele Griinde geben, warum es die Helden nach Khunchom
verschligt: Der groBe Fluss- und Sechafen, Flottenstiitzpunkt ge-
gen die Blutige See, empfingt Seefahrer aus ganz Aventurien — gut
mdglich, dass sich die Helden in Khunchom von den Strapazen einer
langen Seereise erholen. Simtliche wichtigen aventurischen Han-
delshiuser haben einen Kontor in der Stadt, vielleicht eskortierten die
Helden ja einen Warenzug (besonders perfide wire natiirlich, wenn
es sich dabei um eine Lieferung der Zornbrechts handeln wiirde). Die
Urschrift des Khunchomer Kodex, der die Beziehung zwischen Sold-
ner und Soldherr regelt, ruht im értlichen Kor-Tempel. Eine Streitig-
keit aus einem fritheren Abenteuer in dieser Frage kénnte die Hel-
den dazu nétigen, die Urschrift einzusehen. Die fiir ihre magischen
Artefakte berithmte Drachenei-Akademie (Objekt, Telekinese; grau)
mag aufgesucht werden, um ein gefundenes Artefakt untersuchen zu
lassen oder ein solches zu erwerben. Gottesfiirchtige oder schwer ver-
letzte Helden werden von den Heilenden Quellen der Tsa angezogen,
wihrend das alljihrlich im Boron stattfindende groBe Allaventurische

Gauklertreffen Schaulustige aus allen Schichten und Lindern emp-
fingt. Vielleicht haben die Helden auch bereits ein anderes Abenteuer
in Khunchom erlebt, so z.B. das Abenteuer Piratenblut aus der An-
thologie Basargeschichten.

Einm mYSTERIOSER GESTRANDETER_

Die Helden kénnen es sich erstmal in Khunchom bequem machen,
die Stadt erkunden und/oder ihren urspriinglichen Auftrag erledigen.
Sobald sie durch das Hafenviertel schlendern, sollte der Held mit dem
hochsten Sinnenschirfe-Wert zwischen den zahlreichen Booten und
Schiffen einen im Wasser treibenden, scheinbar leblosen Korper er-
spihen, um den sich sonst keiner zu kiimmern scheint. Es ist gar kein
so einfaches Unterfangen, den Mann aus dem Wasser zu fischen: Die
Wellen treiben ein iibles Spiel, die vielen Boote und Ruder verdecken
immer wieder die Sicht oder driicken ihn unter Wasser. Proben auf
Sinnenschiirfe, Korperbeherrschung und gegebenenfalls Schwimmen
sind angebracht, um den Angespiilten an Land zu ziehen.

Bei dem Geborgenen handelt es sich um einen kriftigen Mann An-
fang DreiBig in zerfetzter Seemannskleidung, der zwar noch lebt, aber

KHUncHOM FUR DEN EiLIGEN LESER

Einwohner: 16.500 (ca. 35 % Mittelllinder, 5 % Maraskaner, 60 %
Tulamiden)

Wappen: zwei gekreuzte blaue Krummsibel auf silbernem
Grund

Herrschaft/Politik: GroBfiirst Selo Kulibin von Khunchom und
seine neun stidtischen Wesire

Garnisonen: 50 Stadtgardisten, 300 Mann der Diamantengarde,
ein Dutzend Kriegselefanten, 500 Matrosen und Seesoldaten der
Khunchomer Flotte

Tempel: alle Zwolfgotter auBer Firun, Kor, Schreine von Aves,
Swafnir und Nandus; Rastullah; Rur und Gror

Wichtige Gasthofe: Hotel Erhabener Mhanadi (Q8/P9/S32),
Herberge Zum Tanzenden Kamel (Q4/P6/S14), Schenke Zum
Fiillhorn (Q5/P5); viele weitere gastfreie Hauser

Weitere Informationen: Erste Sonne 72
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Boron niher ist als Tsa. Génnen Sie den Helden simtliche Versuche,
dem Mann das Leben zu retten (Heiltrank, BALSAM usw.). Der Ge-
rettete ist nicht ansprechbar und murmelt unverstindlich vor sich hin
(mit einer gelungenen Sinnenschérfe-Probe +5 kann man allerdings
den Namen “Yamira” heraus horen). Seine linke Hand hilt wie be-
sessen ein goldenes Medaillon umklammert, in das ein Portrit einer
jungen, hiibschen Frau (Yamira) eingraviert ist, darunter das Emblem
eines Segels und einer Sige (dem Symbol der Familienwerft Sahil).
Noch wihrend sich die Helden besorgt um den angespiilten Geliebten
Yamiras kiimmern (denn um niemand anderes handelt es sich hier),
bemerkt der Held mit dem héchsten IN-Wert, wie das Wasser vom
Koérper des Mannes zuriickweicht und seine Haut erst langsam, dann
immer schneller austrocknet. Was auch immer die Helden unterneh-
men, binnen weniger Herzschlige ist der Gerettete fast bis zur Un-
kenntlichkeit ausgetrocknet und tot — die Auswirkungen des Fluchs
der Muschel der Dunklen Tiefen (siche Seite 25) Das Austrocknen des
Korpers kann héchstens fiir wenige Wimpernschlige hinausgezdgert
werden. Eine magische Analyse férdert eine schwache magische Rest-
strahlung unbekannten Ursprungs auf dem Toten zu Tage.

Sollten die Helden nicht selbst auf die Idee kommen, wird ein hin-
zugestoBener Schaulustiger ihnen raten, den Efferd-Tempel aufzu-
suchen und dort fiir die Seele des verstorbenen Seemanns zu beten.
Doch weder hier noch im Boron-Tempel sind Fille bekannt, wo
Seeleute binnen weniger Sekunden vertrockneten. Die Bewahrerin
von Wind und Woge, Asheibith saba Perhiman, bittet die Helden, dem
verstorbenen Seemann einen letzten Dienst zu erweisen, seine offen-
sichtliche Angetraute, die Frau auf dem Medaillon, ausfindig zu ma-
chen und ihr vom Tod ihres Ehemannes zu berichten.

HiiLrE in DR IToT

Mittels des Emblems auf dem Medaillon haben die Helden keine
Miihe, die Sahil-Werft ausfindig zu machen, welche sich, welch ein
Wunder, im Hafenviertel befindet: Vor dem groBen Lager- und dem
kleinen, weiBverputzen Haupthaus steht das halbe Holzgerippe eines
kleinen Schiffes, an dem drei Arbeiter lustlos herumzimmern. Von
ihnen kénnen die Helden erfahren, dass die Frau auf dem Medaillon
Yamira saba Sahil sei, die Werftbesitzerin, die im Innern des Haupt-
hauses iiber einer Méglichkeit briitet, die triste Auftragslage der Werft
zu verbessern und die Nachschubprobleme zu l6sen. Denn, so wissen
die Arbeiter weiter zu berichten, ein Al'Anfaner Hindler, Zurbaran
Zornbrecht mit Namen, kauft nicht nur systematisch alle kleineren
Werften Khunchoms auf] sondern manipuliert auch den Handel des

DE! ' Lmum HinfERGRUTID
Ob es sich bei ¢

7 - im Hmtergrund der systema-
tisch kleine Werfte m aufkauft und damit Yamira
erst in die Lage bringt, - sich nur mit Heldenhilfe wie-

derzu befreien vermag, wirklich um Zurbaran Zornbrecht, cinen
' 5Angehcngen der michtigen alanfanischen Grandefamilie Zorn-
brecht, handelt, bleibt Ihnen uberlassen Passen Sie die Identitdt
des Gegenspielers Threr Gruppe an und verindern Sie entspre-
chend den Hintergrund: Handelt es sich dabei um ein bekanntes,
aventurienweit agierendes Handelshaus (wie etwa Stoerrebrands,
Karinor oderTE’rdzflioh*)?r Um einen reichen tulamidischen Po-
tentaten? Um einen skrupellosen Strohmann der Schwarzen
Lande? Einen Agenten cines feindlichen Staates? Oder um den =
Erzfeind der Helden aus einem friiheren Abenteuer? » ‘, ‘
_Schneidern Sie auch die Motivation des Gegenspielers Threr
Gruppe auf den Leib. Stehen aggressive Expansionsgriinde im
Vordergrund oder etwa simple Rache? Wird ein tibergeordnetes
Ziel verfolgt, gar eines mit mystischem Hintergrund? Oder ste-
hen nur einfach wirtschaftliche Faktoren im Vordergrund?
So oder so sollten die Helden eine gewisse Abscheu gegeniiber |
~ dem Gegenspieler verspiiren und nur zu gern gewillt sein zu ver-
hindern, dass auch Yamiras Familienwerft aufgekauft wird.

fiir den Bau von Schiffen nétigen Holzes und zwingt mit horrenden
Preisen die kleinen Werften zum Verkauf. Die Arbeiter wissen nicht,
dass Yamira just zu diesem Zeitpunkt Ruban ibn Dhachmani, den le-
gendiren Rieslandfahrer, bei sich empfingt, um ein weiteres Mal zu
versuchen, thn umzustimmen (siche Hintergrund, Seite 6).

Im Haupthaus treffen die Helden dann tberraschend auf Yamira
und Ruban (ihre Beschreibungen entnehmen Sie bitte der Dramatis
Personae), die gerade bei siiBem Gebick und Tee in ein Gesprich
vertieft sind. Dajin, der maraskanische Leibwichter Rubans, ziickt
sogleich sein Tuzakmesser und versperrt den Helden den Weg, den
er erst auf einen Wink Rubans hin wieder freigibt, nachdem sich die
Helden vorgestellt haben. “Wie es scheint, habt IThr einige Kunden,
die Eurer Aufmerksamkeit harren. Ich bedaure zutiefst, dass ich Euch
nicht weiterhelfen kann, mégen die Zwélfe Euch behiiten, Tochter
des Liebreizes!” Mit diesen Worten verabschiedet sich Ruban und ver-
lisst das Haus.

Yamira ist die Verzweiflung unschwer anzuerkennen, als sie die Hel-
den begriift und sie nach ihrem Begehr fragt. Erzihlen ihr die Helden
von dem mysteriésen Toten und zeigen ihr das Medaillon, so bricht
sie in Trinen aus. Nachdem sie sich wieder gefasst hat, erzihlt sie
den Helden, dass es sich bei dem Toten um ihren Geliebten handeln .
muss, der zusammen mit ihrem Vater vor ein paar Jahren an der Per-
lenwasser-Expedition teilgenommen hat. Diese war von Ruban dem
Rieslandfahrer, der gerade ihr Haus verlassen hat, finanziert worden.
Sie klirt die Helden iber ihre Notlage und ihre Bemiihungen auf,
Ruban umzustimmen (siche das Kapitel Vor wenigen Wochen, Seite
6). “Es gibt nur eine Méglichkeit fiir mich, der Heirat zu entsagen
und die Traditionen meiner Familie nicht zu verraten: Ich muss mei-
nen Vater finden, er allein kénnte die Hochzeit verhindern. Mit sei-
nem Gewinnanteil an der Perlenwasser-Expedition sollten auch die
finanziellen Probleme der Werft behoben werden kénnen. Wiret Ihr,
weit gereiste und tapfere Recken, gewillt, mir zu helfen?*

Yamira erldutert den Helden gerne ihren Auftrag: Sie sollen eine Ex-
pedition auf die Beine stellen, die dem Schicksal der Perlenwasser-
Expedition auf den Grund geht, und, falls ihr Vater noch lebt, diesen
heil nach Khunchom zuriickbringen. Thnen stehen dabei die letzten
Ersparnisse der Werft in Héhe von 3.500 Dukaten zur Verfligung.
Den Helden obliegen die Organisation und die Leitung der Expediti-
on, wihrend Yamira diese nur begleiten will, da sie noch viel weniger
Erfahrung als die Helden auf diesem Gebiet hat.

Sollten die Helden nicht in der Lage sein, eine Expedition zu organi-
sieren, wird Yamira dies tibernehmen und die Helden als Spezialisten
anwerben. In diesem Fall miissen Sie das Abenteuer anpassen und
gewisse Teile der nachfolgenden Kapitel als Auftrige Yamiras an die
Helden umformulieren.

it AVES’ SEGEIO
vnb PHEXEDS GESCHICK_

Die Helden haben freie Hand bei der Organisation der Expedition.
Nachfolgend seien Thnen einige Elemente an die Hand gegeben, mit
denen Sie auf die Wiinsche und Bediirfnisse der Helden eingehen
und die Organisation der Expedition ein wenig wiirzen kénnen.

Um ihre Reise planen zu kénnen, brauchen die Helden einige Anga-
ben, die ihnen Yamira zuspielen kann, basierend auf dem alten Aufruf
zur Teilnahme an der Perlenwasser-Expedition: Damals wurden die
Teilnehmer darauf aufmerksam gemacht, dass sie “nicht unter 12 Pra-
iosldufen, Tag wie Nacht, Wind und Wasser zu trotzen” hitten und
dass sie ihr Ziel mit einer Karracke zu erreichen gedachten, die bei
24 Stunden Fahrt bis zu 200 Meilen pro Tag zuriicklegen kann. Da-
raus resultiert, dass die Helden damit rechnen miissen, bis zu 2.400
Meilen weit weg von der aventurischen Kiiste durch das Perlenmeer
zu kreuzen. Um ihr Expeditionsziel, den Archipel der Perlen, tiber-
haupt erreichen zu kénnen, miissen die Helden auch Ruban von der
Wichtigkeit dieser Expedition iiberzeugen und dazu bringen, ihnen
die Lage des Archipels zu beschreiben, ansonsten wiirde die Expediti-
on der Helden ziellos im Perlenmeer kreuzen (siche das Kapitel Der
Rieslandfahrer, Seite 11).




EineE namenLose ExpPEpition

Niemand ist bereit, sich einer namenlosen Expedition anzuschlieBen.
Nicht nur die Tulamiden sprechen der Macht der Namen eine grofe
Bedeutung zu, und so sollten die Helden den Namen ihrer Expediti-
on nicht leichtfertig wihlen, hingt davon doch mafBgeblich der Erfolg
bei der Rekrutierung der Mannschaft — wenn nicht der ganzen Ex-
pedition — ab. Der beriihmte Ruban suchte gar bei jeder seiner Ex-
peditionen den Rat einer weisen Frau, die ihm nach dem Deuten des
Vogelflugs, dem Knochenwerfen und der Traumdeutung schlieBlich
den Namen seiner jeweiligen Expedition offenbarte — aber Ruban ist
auch fiir seinen ausgeprigten Aberglauben bekannt.

Von perR ZaHLEONRvOsT
Wiihrend der Vorbereitungen zur Expedition schligt die Stunde der-
jenigen Helden, die einen hohen Wert auf dem oft vernachlissigten
Talent Rechnen besitzen: Ein Wert von 4 ist mindestens vonnéten, um
keine groben Fehler und/oder Verluste zu produzieren, ab einem Wert
von 7 kann die Expedition verniinftig geplant werden, bei 10+ mag es
dem Helden gar gelingen, gewisse Kosten zu reduzieren. Die Helden
sind gut beraten, wenn sie so oft wie moglich feilschen — zum einen
weil dies bei den Tulamiden Brauch ist und sie ansonsten ihr Gegen-
iiber verirgern, zum anderen weil sie dabei die Preise um bis zu 20 %
driicken kénnen.

Wahrscheinlich reichen die von Yamira zur Verfiigung gestellten Geld-

mittel nicht aus, so dass sich die Helden etwas tiberlegen miissen, wie

sie innerhalb der kurzen Zeit mehr Geld beschaffen kénnen. Gehen

Sie auf gute Ideen und Vorschlige der Helden ein und fiihlen Sie sich

frei, die nachfolgende Liste zu erginzen (in Klammern jeweils der

maximal zu erwartende Geldbetrag):

@ Kredit: Die ortliche Niederlassung der Nordlandbank gewihrt den
Helden einen Kredit, sofern diese die entsprechenden Sicherheiten
vorzuweisen wissen (3.000 Dukaten). Daneben gibt es eine Viel-
zahl von privaten Geldverleihern, die in den meisten Fillen aber
einen horrenden Zinssatz verlangen (1.000 Dukaten).

® Eigene Ersparnisse: Im Laufe seines Abenteuerlebens hat ein Held
vielleicht bereits ein kleines Vermdgen auf die Seite gelegt. Nun
braucht es die gesamte Uberzeugungskraft der Gruppe, um ihn zu
iiberzeugen, zumindest einen Teil davon in die Expedition zu ste-
cken (je nach Vermogen).

@ Stille Teilhaber: Es mag den Helden auch gelingen, gut betuchte
Khunchomer Biirger oder Fremde davon zu tiberzeugen, die Ex-
pedition finanziell zu unterstiitzen. Doch nur wenn fette Beute
winkt, mag der eine oder andere gewillt sein, das Vorhaben zu un-
terstiitzen (2.000 Dukaten).

® Wettgewinne: Khunchom bietet zahlreiche Méglichkeiten, grofe
Gewinne einzustreichen, aber auch, sich zu ruinieren. In Abu Si-
limhas Haus der Spiele werden kleine bis mittelgroBe Betrige bei
Hahnen- oder Sandfuchskidmpfen gewettet (100 Dukaten), in den
Hinterzimmern so mancher Schenke wird Boltan gespielt (Einsatz
kann max. verdoppelt werden; je groer der Einsatz, desto stirker
die Gegner), und wenn die Nacht anbricht, kann man im Hinter-
hof des Kor-Tempels einen blutigen Kampf gegen gutes Gold aus-
fechten (400 Dukaten).

@ Verschulden: Natiirlich steht es den Helden frei, sich hoch bei
einem Génner zu verschulden (800 Dukaten), der entsprechende
Gegenleistungen fordern wird — mit dem freiwilligen Gang in die
Sklaverei eines Helden lieBe sich vielleicht sogar die ganze Expedi-
tion finanzieren.

® Diebstahl: Auch Phexens Pfade stehen den Helden offen, an loh-
nender Beute mangelt es in Khunchom nicht, was jedoch zu einem
Konflikt mit lokalen Ordnungsmichten und der 6rtlichen Unter-
welt fithren mag (je nach Beutezug).

® Erwerbstitigkeit: Die Helden konnen auch einem ganz legalen
Broterwerb nachgehen, um das noch benétigte Geld aufzutreiben,
wiewohl Yamira dazu dringen wird, so bald wie méglich aufzubre-
chen.

SCHIFFSPLANIKEN
Natiirlich brauchen die Helden ein Schiff, mit dem sie durchs Per-
lenmeer kreuzen kénnen. Trotz des stets iiberfiillten Hafens ist es gar

Preise von GUTErRD
Nebsp Whaffen und Riistungen (siche Aventurisches Arsenal) sind

_ weitere Gegenstinde unerlisslich fiir das Gelingen ciner Expe-
dition. Die Helden kénnen dic Giiter entweder auf einem Marke

_ (billig, mittelgroBe Bestiinde, schlechtere Qualitit), am Kontor

_ cines der zahlreichen Handelshiduser (teuer, groBie Beste’in&e, .
mittlere Qualitit) oder direkt bei einem Handwerker oder Laden

‘ ‘(ﬁbtmale Preise, kleine Bestinde, gute Qualitit) erstehen. Eine
komplette Preisliste von aventurischen Giitern und Dienstleis-
tungen ﬁ‘nden Sie im Meisterschirm.

Werkzgugcf (Hammer, Zange,

‘Wlschen 1 Heller und 12 Silbertaler

Tuchbeutcl OBl s e 4 Heller
Lederrucksack osicin) . 4 Silbertaler

‘ ‘Txragesack (I58mein) . . e 2 Silbertaler
Transportkiste (30 Stem) ................ 4 Silbertaler
‘ Wasserfass (20 MaBy L 18 Silbertaler
Hanfseil, proSchriee. ... . . o 7 Heller
Tau, 2 Binger O pro Sehivibe s 00 0L 15 Heller
Zeltplane, 2 Personen . .c....cooooienone. 2 Dukaten
Vierpersonenzelt .. ... . . . 5 Dukaten
Fernrohe ... .. ... ... . . . 70 Dukaten
Stundenglas .. . | - 4 Dukaten
Hylailer Dreikreuz .. .. ... L 4 Dukaten
Heilkriuter . ... zwischen 2 Silbertaler und 50 Dukaten
Proviant, einfach, pro Person und Tag ........ 4 Heller
Proviant, besser, pro Person und Tag. . .... 1 Silbertaler
Proviant, teuer, pro Person und Tag ... ab 4 Silbertaler

- Wasser, 3 Mab pro Person und Tag . . ..... 1 Silbertaler
Bier, Wein, Schnaps, billig, 1 MaB§ ......... 1 — 4 Heller
 Bier, Wein, Schnaps, einfach, 1 MaB. ...... 5 — 15 Heller
Bxer, Wem, Schnaps, besser, 1 MaB . ... .. 2 — 9 Silbertaler
i 'Schnaps teuer, i 1 —4 Dukaten

kein einfaches Unterfangen, einen Kapitin zu finden, der bereit ist,
sein Schiff und seine Mannschaft den Gefahren einer Expedition ins
Ungewisse auszusetzen. SchlieBlich sollte es den Helden gelingen,
zumindest drei Kapitine ausfindig zu machen, die prinzipiell bereit
dafiir wiren — sofern der Preis stimmt (falls die Helden stattdessen ein
eigenes Schiff kaufen und die Mannschaft komplett selbst anheuern,
siche Kasten auf der nichsten Seite). Im Preis fiir die angeheuerten
Schiffe inbegriffen sind die Heuer und Verpflegung der Besatzung
und die ‘Miete’ des Schiffes fir 30 Tage (pro zusitzlichen Tag 80 bis
160 Dukaten Zuschlag) sowie die ‘Gefahrenzulage’ fiir das Durch-
kreuzen der Blutigen See und eine Fahrt ins Ungewisse.

Die Phénix, eine Karavelle
Kapitin: Orelano von Bethana (60 Gétterldufe; weifler Bart; ehema-
liger Marineoffizier, der noch immer stolz das Wappen seines Landes
auf dem Hauptsegel fiihrt; fordert absolute Disziplin von seiner
Mannschaft; sucht die Herausforderung einer solchen Expedition;
ein Kapitin der alten Schule)
Takelage: II (H1, H1, S1)
Breite: 6,1 Schritt Schiffsraum: 133 Quader
Tiefgang: 3,1 Schritt Frachtraum: 88 Quader
Besatzung: 33 Matrosen, 4 Geschiitzbediener
Beweglichkeit: hoch Struktur: 6
Preis: 3.600 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde

am Wind: 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 leichte Rotzen, 1 Hornisse

Linge: 21,2 Schritt

b
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Die Esh-shahin, eine Zedrakke
Kapitin: Chalik ibn Harir (40 Gétterldufe; Narbengesicht; Mann-
schaft ist auf ihn eingeschworen; gerissener Schmuggler, der sich von
der Expedition grofien Reichtum verspricht)
Takelage: IV (Z1,7Z1,71,71) Linge: 40 Schritt
Breite: 8,5 Schritt Schiffsraum: 340 Quader
Tiefgang: 3 Schritt Frachtraum: 227 Quader
Besatzung: 74 Matrosen
Beweglichkeit: mittel
Preis: 4.600 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde
am Wind: 3 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 Hornissen

Struktur: 4

Die Rosenstolz, eine Schivone
Kapitinin: Althea APhyllisoros dyll Palmyra (26 Gétterldufe; hart im
Nehmen; charismatische, aber relativ unerfahrene Handelskapitinin;
stark gefihrdet, in der Not den Einfliisterungen der Herrin der Dunk-
len Tiefe zu erliegen)
Takelage: III (R2, R2, H1, S1)
Breite: 9 Schritt
Tiefgang: 3,3 Schritt
Besatzung: 56 Matrosen
Beweglichkeit: hoch
Preis: 4.400 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 16 Meilen/Stunde
am Wind: 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine

Linge: 27 Schritt
Schiffsraum: 267 Quader
Frachtraum: 178 Quader

Struktur: 3

Die MannscHAFT

Falls die Helden ein Schiff mieten, brauchen sie sich nicht mehr um die
Schiffsbesatzung zu kiimmern, sie kénnen aber weitere Expeditions-
teilnehmer oder Spezialisten anheuern. Die Heuer ist jeweils pro Tag
angegeben, hinzu kommt noch 1 Dukat pro Tag als ‘Gefahrenzulage’.

1 Silbertaler
2 Silbertaler
4 Silbertaler
4 Silbertaler
........................................... 1 Dukat
6 Silbertaler
8 Silbertaler

.................................... 2 Dukaten
Kapitn. .. .ove i 6 Dukaten
SOLADBHTNTEL .« ars i s 5.5 § Foeraes 65 5 5 5 & L SOREEARES 8 4 Dukaten
MIAZIEE c5vs s 5 o svsmsmscorsia s seslind » svanstiisding wras & & o sraumssmacsssem s o & & 7 Dukaten
SKlave . .....coviieieiiiiniinaaaanaaaannn 100 — 2.500 Dukaten

Kogge, cinmastig, 200 Quader Schiﬂ?raum’, 150 Quader
Dhau, zweimastig, 170 Quader Schnﬂ"sxaum, 140 Quade:r
,‘ chrakke, dreimastig, 350 Quader Schxtfsraum, 200 Qua
 Karavelle, drexmasng, 195 Quader Schlﬂ'sraum, 14{) Qua

EinE EXEMPLARISCHE BERECHIIUDIG

Thnen als Meister sei hier eine kleine Hilfe an die Hand gegeben, wie
sich die Kosten der Expedition in etwa zusammenrechnen lassen: Als
Beispiel dient die Zedrakke Esh-shahin mit einer Besatzung von 74
Seeleuten, bestehend aus 67 einfachen Mannschaftsmitgliedern und 7
Offizieren (10 % der Gesamtmannschaft). Laut Angaben von Yamira
miissen die Helden damit rechnen, mindestens zwdlf Tage bis zum
Archipel zu brauchen und zwélf Tage zuriick nach Aventurien und es
sind sicher noch weitere sechs Tage als Reserve einzurechnen, womit
man als Berechnungsgrundlage davon ausgeht, dass die Helden gut
30 Tage auf hoher See kreuzen werden und dabei bis zu 2.400 Schiffs-
meilen zuriicklegen. Die Schiffsmiete kommt natiirlich nur zum
Tragen, wenn die Helden eines der drei vorgestellten Schiffe wihlen,
ansonsten miissen sie den vollen Kaufpreis des Schiffes zahlen.
Somit setzt sich der Preis (4.600 Dukaten) der Zedrakke folgender-
malBen zusammen:

@® 402 Dukaten als Heuer der einfachen Besatzung: 2 Silbertaler pro
Tag und Kopf = 2 x 30 x 67 = 4020 Silbertaler = 402 Dukaten

® 420 Dukaten als Heuer der 7 Offiziere: 2 Dukaten pro Tag und
Kopf = 2 x30 x 7 = 420 Dukaten

® 2.220 Dukaten Gefahrenzulage pro Mannschaftsmitglied: 1 Dukat
pro Tag und Kopf = 1 x 30 x 74 = 2.220 Dukaten

® 222 Dukaten besserer Proviant fiir die Besatzung: 1 Silbertaler pro
Tag und Kopf: 1 x 30 x 74 = 2220 Silbertaler = 222 Dukaten

® 222 Dukaten an Wasservorriten fiir die Besatzung, 1 Silbertaler pro
Tag und Kopf = 1 x 30 x 74 = 2220 Silbertaler = 222 Dukaten

@® 1.200 Dukaten Schiffsmiete: 50 Dukaten pro 100 Meilen = 50 x 24
= 1.200 Dukaten

Der Proviant der Helden und sonstige Ausgaben kommen noch zu-
sdtzlich hinzu.

SonstiGe EREiGHiSSE

® Neider: Das Treiben der Helden bleibt nicht unbemerkt und ruft
Neid und Missgunst auf den Plan. Die Helden werden offen an-
gefeindet, ihre Expedition schlecht geredet und von vornherein als
zum Scheitern verurteilt proklamiert, einige schrecken auch vor
Sabotageaktionen nicht zurtick.

® “Haltet den Dieb!”: Sei es die zu wenig gesicherte Geldbérse, sei
es eben erst erstandene Ware: Wenn die Helden nicht aufpassen,
konnen sie sehr schnell Opfer eines (nichtlichen) Raubzuges eines
einzelnen Diebes oder einer ganzen Bande werden.

® Ein mysteriéser Génner: Ein Leibsklave iiberbringt den Helden
cinen prall gefiillten Geldbeutel oder eine nirgends mehr aufzufin-
dende Ware, ein “Zeichen der Hochachtung meines Herren’. Um
wen kénnte es sich dabei handeln? Nehmen die Helden das Ge-
schenk an? Ist daran vielleicht eine Gegenleistung gebunden?

® Der Spezialist: Bei der Rekrutierung ihrer Mannschaft haben
die Helden ein gliickliches
Hindchen und heuern ein
auf seinem Gebiet besonders
talentiertes neues Mitglied
der Expedition an. Dumm
nur, dass dieses hochgradig
abhingig von Boronwein
(ZBA 272) ist.

@ Betrug: Die Helden sind

Opfer

eines Betriigers zu werden,

deshalb sei ihnen ange-

jede gekaufte Ware

sorgfiltig zu priifen, wollen

nicht davor gefeit,

4;000 Dukaten

raten,

sie sich nicht auf hoher See
plotzlich mit vergammeltem
Fleisch, verseuchtem Wasser

) ‘Dukaten
om} Dukaten
000 Dukaten
000 Dukaten
6. 000 Dukatcn '

oder morschen Schiffsplan-

ken wieder finden.




@ Freiwillige: Eine solche Expedition lockt Gliicksritter, Abenteuer-
lustige und Verzweifelte in Scharen an, die sich alle als freiwillige
Teilnehmer der Expedition anbieten. Die meisten der Angeheu-
erten hilt nichts mehr in Aventurien, weswegen sie ihr Gliick in der
Ferne versuchen. Darunter gibt es auch zahlreiche, die eine dunkle
Vergangenheit haben. Es liegt an den Helden, die Spreu vom Wei-
zen zu trennen. Vielleicht findet sich unter den Freiwilligen ja auch
ein zukiinftiger Spielerheld.

DER RiESLAIDFAHRER_

»Die ersten Fahrt fiihrte thn nach Maraskan, die zweite scheiterte an
Steine werfenden Riesen, erst mit Hilfe Efferds fand der Gesegnete seinen
Weg zuriick von der dritten, hundert Schritt groie Seeschlangen verschlan-
gen die Schiffe seiner vierten, bei der fiinfien gewann er seinen fliegenden
Teppich, wihrend der sechsten errang er das ‘Unsichtbare Schwert’, die
siebte scheiterte an den hinterhiltigen Piraten der ‘Eisernen Maske”. Bis
heute blieb es thm verwehrt, Rakshazastan, das sagenumwobene Riesland,
zu erreichen.«

—aus dem Miirchen Rubans neun Reisen, neuzeitlich

Der wohlbeleibte Tulamide mit wettergebriuntem Gesicht voller Sor-
genrunzeln und Lachfalten empfingt die Helden in seinem kleinen
Palast auf der Palastinsel Khunchoms (sofern ihn die Helden nach
dem Treffen mit Yamira im Kapitel Hilfe in der Not nicht in den
StraBen Khunchoms einholen), wiederum in Begleitung seines wach-
samen maraskanischen Leibwichters Dajin. Bei Wein, Tee und Ge-
bick hort er sich die Sorgen der Helden an und erldutert, sofern sie
ihn iiber den mysteridsen Angespiilten aufkliren, weswegen er nicht
bereit ist, ihre Expedition mitzufinanzieren: “Einmal schon habe ich
eine Expedition finanziert, ohne selbst auf den Schiffsplanken zu
stehen, und keine Nachricht bis auf die Eurige, welche nichts Gutes
erahnen lisst, habe ich von ihr bis auf den heutigen Tag erhalten. Ein
Sohn der Vorsicht will ich sein, Efferd und Aves nicht weiter erziirnen
und euch vor dem gleichen Schicksal wie meine Perlenwasser-Expe-
dition behiiten.”

Es braucht schon ganz besonderes Geschick (Uberreden-Probe +12),
um den abergliubischen Tulamiden davon zu iiberzeugen, doch noch
ein paar Marawedi springen zu lassen.: ’

“Doch ich muss gestehen: Der geheimnisvolle Tod des von Euch
vermeintlich aus den Fluten Geretteten ldsst mich mit Wehmut an
die alten Zeiten denken, als ich Sohn des Ubermuts mich anschickte,
gleich siebenmal das Riesland zu entdecken.” Als wiirde er tatsichlich
in Erinnerungen schwelgen, folgt eine lange Pause, ehe Ruban mit
ernster Miene fortfihrt. “So will ich Euch denn den Weg zum Archi-
pel der Perlen weisen, so dass Ihr selbst Eure Erfahrungen machen
kénnt und mir Vater der Neugier bei Eurer Riickkehr mit Euren Er-
zihlungen meinen Wunsch verstirkt, dereinst wieder das Perlenmeer
zu durchkreuzen, die Gestade Rakshazastans vor Augen.”

Ruban erzihlt den Helden, wie er bei seiner sechsten Fahrt per Zufall
auf den Archipel stieB und dort einige Tage verweilte, um sein beschi-
digtes Schiff reparieren zu lassen. Als einige Mannschaftsmitglieder
von bienenihnlichen Wesen getdtet worden waren, stach seine Expe-
dition wieder in See. Heute leben nur noch einige wenige ehemalige
Gefihrten Rubans, die ihn seinerzeit begleitet hatten. Einer davon war
Fran Sylfur, der Kapitin der verschollenen Perlenwasser-Expedition.
“Vielleicht kann Euch aber Shinojida weiterhelfen. Sie war eine mei-
ner Gefihrten und lebt heute im Maraskanviertel. Doch wir trennten
uns im Streit und ich weiB nicht, ob sie gewillt sein wird, Euch zu
helfen.” Ruban erzihlt, wie er Shinojida kennen gelernt hat, was zu
ihrem Streit fiihrte (siche das Kapitel Schatten der Vergangenheit),
und schildert den Helden den Weg zu Shinojidas Haus: “Sie wohnt
in einem Turmhaus im &stlichen Viertel. Wujiin der Schweineziichter
beherbergt sie. Der Gute ist ziemlich miirrisch, es mag sein, dass er
Euch eine Weile warten lisst, ehe er Euch zu ihr vorlisst — so seid denn
Viter des Langmuts.”

Was die Helden nicht wissen: Ihr Gesprich mit Ruban ist nicht nur
fiir sie von Interesse, sondern auch fiir den anwesenden Dajin. Denn
der junge Leibwichter Rubans ist in Tat und Wahrheit ein achtbares

Mitglied der Bruderschaft vom Zweiten Finger Tias, der gefiirchteten
Meuchlergilde Maraskans und Erzfeindin ihrer ehemaligen Mut-
tersekte: die angeblich untergegange, aber im Verborgenen weiter
wirkenden Meuchler der Zaboroniten (siche auch Blutrosen und
Marasken). Und zu den Zarboroniten gehérte laut Aussagen Rubans
Shinojida.

Kaum dass die Helden Rubans Palast verlassen, wird auch Dajin sich
zuriickziehen und seine Zwillingsschwester Dajida alarmieren, eben-
falls eine Meuchlerin vom Zweiten Finger Tsas. Dass eine Zarborini-
tin, eine Erzfeindin, im Viertel lebt, das unter dem Schutz der Bru-
derschaft steht, mindert in den Augen der beiden jungen Meuchler die
Schénheit der Welt. So entschlieBen sie sich, diesen Makel so schnell
wie mdglich auszumerzen.

SPRECHZA IMIaRASKAIII

ScHaTTEN DER VERGANGENHEIT

Einst gehorte Shinojida der beriichtigten Meuchlersekte der Zarbo-
roniten an, die dafiir bekannt war, stets den gesamten Haushalt ih-
rer Opfer (Tiere inbegriffen) zu téten. Ruban wusste nichts tiber den
Hintergrund der Maraskanerin, als er sie aus der vermeintlichen See-
not rettete und sie ihn auf seiner sechsten Reise begleitete. Tatsichlich
hatte sie den Auftrag, Fran Sylfur zu téten — was, da sich dieser auf
den Planken von Rubans Schiff befand, einem Todesurteil der ganzen
Besatzung gleichkam. Doch Shinojida vergal ihren Auftrag im Laufe
der Zeit, wihrend sie zahlreiche neue Wunder von Rurs Weltendis-
kus entdeckte und zusammen mit den anderen Gefihrten unzihligen
Schrecken die Stirn bot. Hin und her gerissen versuchte sie, nachdem
Rubans Schiff beim Archipel der Perlen fast zerschellte, ihren Auf-
trag doch noch auszufiihren, doch ein Eingreifen Rubans verhinderte
den Erfolg. Ruban war tief enttduscht, dass er die gesamte Zeit einer
heimtiickischen Meuchlerin vertraut hatte, und setzte die Verriterin
auf einer der Inseln des Archipels aus. Dank der Hilfe eines fremden
Spinnenvolkes, das eine der Inseln des Archipels bevélkert, gelang ihr
Monate spiter die Riickkehr nach Aventurien. Seither lebt sie im Ma-
raskanviertel Khunchoms und wartet darauf, dass frither oder spiter
ein Mitglied ihrer Sekte, der sie mittlerweile entsagt hat, sie aufsuchen
und fiir den misslungenen Anschlag zur Rechenschaft zieht.

DiE Iavicatorin

Im Khunchomer Maraskanviertel Aszuzak schallen lauthals gefiihrte
Gespriche in nahezu unverstindlichem Maraskani von den Balkonen
der Turmhiuser, Maraskaner in bunten Kleidern bevélkern die Stra-
Ben und Hindler bieten lautstark ihre exquisite Ware von der Insel
an. Die Luft ist vom scharfen Geruch der maraskanischen Kiiche ge-
schwingert, der von den zahlreichen Garkiichen herriihrt (siche auch
Erste Sonne 75).

Zumindest zwei Gassenwissen-Proben +4 sind vonnéten, um in dem
Viertel mit dieser fremdartigen Architektur das Turmhaus von Wuji-
in dem Schweineziichter ausfindig zu machen, ein kleinwiichsiger,
dicklicher und ilterer Mann mit einem runden Gesicht und kleinen,
stechend schwarzen Augen. Mit grimmiger Miene und knappen Wor-
ten verweigert er den Helden den Zutritt zu seinem Haus, ohne zu
bestitigen oder zu bestreiten, dass sich Shinojida im Innern aufhilt,
und widmet sich wieder der Fiitterung seiner Schweine. Wujiin wird
die Helden erst bei Anbruch der Dimmerung zu Shinojida vorlas-
sen, da ihr Augenlicht durch das Alter getriibt ist und sie durch das
Dimmerlicht zumindest gleiche Sehbedingungen fiir unwillkom-
mene Giste schaffen will. Gerade als die Helden das Haus betreten,
kann der Held mit dem héchsten Sinnenschirfe-Wert zwei Schatten
vom Nachbardach durch eine Fenster6ffnung gekonnt ins Innere von
Wujiins Turmhaus hangeln sehen — die beiden Meuchler Dajin und
Dajida, die Shinojida noch in dieser Nacht zu Bruder Boron schicken
wollen.

BEGEGHE DER SCHWESTER.
Shinojida (Beschreibung siche Dramatis Personae, Seite 26) hilt sich
im mittleren Stock des dreigeschossigen Turmhauses auf, in einem nur
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vom Sternenlichterhellten, runden Raum von 13 Schritt Durchmesser,
von dessen Decke zahlreiche halbdurchsichtige, schwere Stoftbahnen
und -vorhinge herabhingen. Die beiden Meuchler arbeiten sich vom
oberen Stockwerk zu Shinojida vor, wihrend die Helden von unten
herauf rennen miissen. Inszenieren Sie einen spannenden Kampfim
Halbdunkeln, umgeben von Stoftbahnen und -vorhingen, bei dem
nie klar ist, ob es sich beim Schatten in Klingennihe um Freund oder
Feind handelt. Die Helden miissen verhindern, dass Shinojida getotet
wird, wihrend Shinojida mitjedem Eindringling die Klingen kreuzt,
glaubt sie doch, dass es sich dabei um eine gemeinsam agierende
Gruppe handelt. Die Helden kénnen dieses Missverstindnis aber erst
aufkliren, wenn sie die beiden Meuchler zur Strecke gebracht haben.
Durch den Kampfim Sternenlicht sind AT, PA und Fernkampf um 5
Punkte erschwert, fiir Helden mit dem Vorteil Dimmerungssicht nur
um 2. Nur Waffen von bis zu einem Schritt Linge kénnen effektiv
gefithrt werden, alle anderen drohen, sich in den Stoftbahnen zu ver-
wickeln (bewusste SicherheitsmaBnahme von Shinojida), daraus re-

sulticrende Abziige auf Kampfwerte sind Meisterentscheid.

Dajin und Dajida

Nachtwind: INI 14+1W6 AT16 PA14 TP 1W6+4 DKN
Diskus (je 3): INI 14+1W6 FK22 TP 1W6+3

LeP 35 AuP 32 WS 8 RS 2 MR 5 GS8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen II, Befreiungsschlag,
Entwaffnen, Finte, Kampfreflexe, Klingensturm, Meisterparade, Meisterschiitze,
Niederwerfen, Wuchtschlag

Shinojida
Nachtwind: INI 15+W6 AT15 PA15 TPiW6+4  DKN
LeP 44 AuP 40 ws7 RSO  MR6 GS7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen Il, Befreiungsschlag,
Blindenkampf Entwaffnen, Finte, Kampfgespiir, Kampfreflexe, Klingensturm,
Meisterparade, Niederwerfen, Wuchtschlag

P T ez e e e o

AVUFBRVUCH ins UNNGEWISSE

Nach dem nervenaufreibenden Kampf wird sich Shinojida in Ruhe
anhéren, was die Helden zu erzihlen haben. Thre erste Reaktion wird
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allerdings ablehnend sein, sie ist nicht gewillt, Ruban oder sonst wem

irgendeinen Gefallen zu tun. Folgende zwei von den Helden vorge-

brachte Argumente mégen sie aber umstimmen:

® Shinojidas Tarnung ist aufgeflogen. Mag sie noch auf den Tod
durch Meuchler ihres alten Ordens hoffen, scheint es viel wahr-
scheinlicher, dass sie die Bruderschaft vom Zweiten Finger Tsas zu
Bruder Boron schicken wird. Ein Triumph, den sie dem verfeinde-
ten Orden niemals génnen darf.

® Da Fran Sylfur, ihr altes Opfer, die Perlenwasser-Expedition an-
fiihrte, kann es ihr vielleicht gelingen, ihren alten Auftrag auszu-
fithren und sich somit bei ihrem Orden reinwaschen — vorausge-

setzt natiirlich, dass sie die Helden zum Archipel fiihrt.

Auch einmal {iberzeugt, wird Shinojida sich standhaft weigern, Ru-
ban unter die Augen zu treten. Sie zeigt sich aber prinzipiell einver-
standen, die Helden auf der Expedition zu begleiten, sofern diese be-
wirken, dass Ruban, der einen groBen Teil seines Reichtums ehedem
dem lukrativen Maraskanschmuggel verdankt, sich wieder verstirkt
um das Schicksal der arg gebeutelten Insel Maraskan kiimmert. Es
sollte fiir die Helden nicht sehr schwer sein, Ruban davon zu iiber-
zeugen einzuwilligen. Was genau die Abmachung zwischen Ruban
und den Helden in diesem Punkt sein wird, liegt im Ermessen der
Helden, konnte unter Umstinden fiir die Zukunft Maraskans aber
eine Rolle spielen.

Sowohl Ruban als auch Shinojida kénnen den Helden auf Nach-
frage einige Auskiinfte zum Ziel der Expedition geben: Der Archi-
pel besteht aus zwdlf Inseln, darunter auch eine Vulkaninsel, jede
Insel beherbergt andere Gefahren. Beide verweigern den Helden
allerdings genauere Auskiinfte iiber diese Gefahren; “Denn nur ein
Sohn der Unentschlossenheit und Vater des Zauderns verwehrt sich
Phexens Sohnes grofitem Geschenk, der Ungewissheit tiber das Ziel
seines Weges.” (Ruban) bzw. “Ich will euch den Mut nicht schon
nehmen, Bruderschwestern, bevor die Segel nicht gesetzt sind.”
(Shinojida). Beide werden aber anfiihren, dass sie vor iiber 40 Got-
terliufen auf dem Archipel waren — wer weil}, was sich seither alles
veridndert hat.

Die Helden kénnen nun noch die letzten Vorbereitungen treffen (so
z.B. ein groBes Abschiedsfest feiern oder einen Gottesdienst zelebrie-
ren), ehe sie die Planken ihres Schiffes betreten und in See stechen.

%
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UnRUHIGE SEE

Leineno ros!

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Noch bevor die aufgehende Praiosscheibe den Hafen von Khun-
chom mit ihren morgendlichen Strahlen erhellt, herrscht auf
dem Expeditionsschiff bienengleich emsiges Treiben, um mit
dem Einsetzen der Flut in See stechen zu kénnen. Trotz so
frither Stunde haben sich zahlreiche Khunchomer am Kai zu-
sammengefunden, um ihre Liebsten zu verabschieden und der
Expedition Aves’ Segen zu wiinschen. Sobald das Kommando
“Leinen Los!” ertont, werden die festen Taue, die das Schiff mit
der Kaimauer verbinden, geldst und eingeholt. Wihrend einige
Matrosen mittels stabiler Stangen das Schiff vom Kai abstoBen,
beginnen andere Seeleute damit aufzuentern und die Segel zu
setzen. Die Morgenbrise fiillt die Segel und das Schiff setzt sich
Richtung Hafenausfahrt in Bewegung. Am Kai brandet, wie in
Khunchom iiblich, wenn ein stolzes Schiff mit Kurs ins Unbe-
kannte die Stadt verlisst, frenetischer Jubel aus. Das verhaltene
Schluchzen und leise Wehklagen der zuriickgebliebenen Ange-
horigen geht in der allgemeinen Heiterkeit beinahe unter. Mehr
als ein Dutzend mit bunten Fihnchen und Lampenschirmen
geschmiickte Fischerboote begleiten das Schiff beim Verlassen
des Hafens. Nach einer halben Meile drehen die Fischerboote
bei, um das stolze Schiff und seine mutige Besatzung mit lauten
To6nen aus den Muschelhérnern zu verabschieden.

Die Reise zum unbekannten Archipel der Perlen dauert je nach Aus-
wahl von Schifftyp und Ausbildungsstand der Mannschaft bestenfalls
12 Tage, die Gesamtdauer der Reise sollte allerdings 30 Tage nicht
iiberschreiten. Die Wetterlage (Strémung, Windrichtung, Windstirke,
Flauten, Stiirme) beeinflusst die Reisezeit mafBgeblich. Wihrend der
Reise besteht keine Méglichkeit, die Vorriite, insbesondere Frischwas-
ser, aufzufiillen. Falls die Reisezeit absehbar linger dauern sollte und
sich der Proviant dem Ende neigt, besteht zum einen die Méglichkeit
der Rationierung, zum anderen, mittels Angelruten und Netzen Fi-
sche als Nahrungserginzung zu fangen.

BEsatzunGsmiTGLIEDER_

Das LEBED an Borp

Der Beruf des Fischers oder Seemanns gehért zu den gefihrlichsten
aventurischen Berufen. Viele Minner und Frauen kehrten mitsamt
ihren Schiffen nicht von ihren Fahrten zuriick. Insbesondere die Reise
auf der offenen See wird von Kapitinen, Navigatoren und Seeleuten
gefiirchtet. Die Arbeit auf einem Schiff ist hart, unbequem, eintonig
und gefihrlich, da ein falscher Handgriff oder eine unbedachte Ent-
scheidung fiir das eigene oder das Leben der Schiffskameraden ernste
Konsequenzen haben kann.

An Bord des Expeditionsschiffes herrscht eine strenge Hierarchie, an
die sich alle Expeditionsteilnehmer halten miissen (in absteigender
Reihenfolge): Expeditionsleiter (Helden) — Kapitin — Offiziere /
Bordmagier / Bordkaplan — Deckoffiziere (Navigator, Maate, Se-
— Voll-Matrosen — Leicht-
Matrosen — Schiffsjungen. Nur in Gefahrensituation, wo das Leben

gelmeister, Bootsminner, Steuerfrauen)

der Besatzung und die Unverschrtheit des Schiffes in Gefahr sind,
ibernimmt der Kapitin das alleinige Kommando tiber das Expedi-
tionsschiff. Im normalen Bordalltag versucht der Kapitin das Schiff
mit dem Einvernehmen der Expeditionsleiter zu befehligen. Fiir die
Besatzung ist das Wort des Kapitins Gesetz.

Das Leben auf dem Schiff erfolgt in starren, mitunter langweiligen
Regeln. So wird die Besatzung oft in feste Wachen eingeteilt, die vier
Stunden und mehr dauern kénnen. Das Umdrehen der Schiffssand-
uhr, der so genannte Glasenschlag, wird vom Wachhabenden mittels
der Schiffsglocke fiir alle hérbar in einem festgelegten Rhythmus an-
geschlagen. Die Freiwache wird nur bei schwierigen Manévern an
Deck befohlen. Mit zunechmender Reisedauer wird das Wasser unge-
nieBbar, das Essen verschimmelt und es stellen sich mitunter Man-
gelerkrankungen ein. Sollten sich die Helden gar zu geizig beim Ein-
kauf von Lebensmitteln gezeigt haben, wird sich das schon nach den
ersten Tagen bemerkbar machen: erst auf die schlechte Stimmung in
der Mannschaft (siche das Kapitel Meuterei auf der ...), spiter gar
durch den Ausbruch einer Krankheit.

Die Besatzunc
Die Stimmung der Besatzung ist wihrend der ganzen Fahrt ange-
spannt, kaum einer wagte sich bisher so weit ins offene Meer hinaus,
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Da nicht absehbar ist, wen die Helden anheuern, i 1st be

der Darstellung der Besatzungsmitglieder Ihr Improvi

sationstalent gefragt. Als kleine Hilfe mogen Thnen die

nachfolgende Wiirfeltabelle sowie dic kurze Namens-
liste dienen.

Minnliche Besatzungsmtgheder -
Adran Brauer, Alrik Redo, Brin Ilgur, Fredo thgon,
Thisdan Trallom, Gerion Lonnert, Phedro Ager, Nesro
, Salwan, Timor Kureon, Hane Tuljow, Stane Walroder,
Waulfen Bornski, Eirik Bersison, Hunjok der Nives,
Amir ibn Rafid, Omar ibn Said, Eslam ibn Nazir al-
Fessir, Anhe, Panhar, Ilko Helajeff, Frumold, Perjin,
Kykeon Nyormos, Artosch Sohn des Artox, Lorion Wel-
lenglanz, Shrrz

Weibliche Besatzungsmitglieder:

Aldare Perigorn, Leta, Derpel, Efferdane Mersig, Se-
linde Aras, Yolande Timerlan, Horasianne Castellani,
Odina Novacasa, Gylvana Vindest, Helvija Alwinnen,
Jadvine Parenkis, Salwinja Gerbensen, Garhelt Walla-
dottir, Kisa die Wélfin, Banja Ferjeft, Belizeth saba Nes-
liha, Oyan Aylasunni, Imaro, Mopane, Dschijndasab,
Sefirajida, Praiokaste Efferdormos, Nira Tochter der
Narescha, Raialamone Flussreiterin, Xsitrr

Herkunft (1W20)

1: Mmelrexchxsches
Hinterland (Gareth Punin,
Trallop) '

2: Mittelreichische Wf:stkuste
(Havena, Harben)

3-5:: Mittelreichische 'Ost— -
V{kustﬁ (Perricum, Beilunk),
Nord-Aranien (Zorgan)

6-—7: Tulamidisches Hinter-
land (Fasar, Anchopal)

8-12:Tulamidisches Kiisten-

gebiet (Khunchom, Elburum,
Thalusa)

13-14: Stdliche Stadtstaaten ‘

(Al'Anfa, Brabak)

15; Bornland

(Festum, Vallusa)

16: Horasreich
(Grangor, Kuslik, Vinsalt)
17: Maraskan

18: Waldmensch, Utulu

19: Exot (Elf, Zwerg, Nivese,

Barbarenstimme, Novadi,
Thorwal, Achaz)

- 20: Schwarze Lande ,

[3

AuBerliche Merkmale (W6

2: Narbengesicht

3: Glasauge

4: Holzbein

5 Schiele |

6: Glarzkopfig

 7: Faulige Zihne

8: Besondere Waffe

9: Wallender Bart/hiiftlanées Haar

10: Besonders groB gewachsen
11: Besonders klein gcwachsen
12: Chronischer Husten

Anheuerungsgrund (W6)

1-2: Flucht vor (W6):
_ 1: Schulden

2: sonstigen Verpflichtungen
(Geschiftsitbernahme, Heirat etc.)

3-4: einem Verbrechen

5: Hischern eines Feindes/
chemaligen Auftraggebers
6: der Einsamkeit nach

verlorener/unméglicher Liebe

3: Abenteuerlust, Ruhm
4-5: Versprochene Heuer
6: Mogliche Beute




noch weniger ohne klares Ziel vor Augen. Die ungewshnlichen Me-
thoden der Navigatorin helfen nicht gerade, die Gemiiter zu beruhi-
gen, daneben beeinflussen die Wetter- und Versorgungslage, die Reise-
dauer sowie der Umgang mit den Offizieren und Helden maBgeblich
die Stmmung der Mannschaft. Immer wieder kommt es zu Reibereien
zwischen Besatzungsmitgliedern, meist im Unterdeck, verborgen vor
den Augen der Offiziere und Helden. Der Umgangston ist zwar rau,
direkt und barsch, aber doch meistens ehrlich. Viele der Seeleute sind
sehr abergldubisch und versuchen jede Abweichung des Bordalltages
als ein Zeichen zu deuten. Schnell werden ungewshnliche Reisende,
wie Elfen, Zwerge, Orks oder Achaz, zum Schuldigen fiir ungewshn-
liche Ereignisse erklirt.

HeLpen an Borp

Wihrend Yamira sich die meiste Zeit der Reise wegen Seekrankheit
in ithrer Kabine aufhilt, ist es fiir das Gelingen der Expedition maB-
geblich, dass die Helden von der Mannschaft akzeptiert werden. Hel-
den, die seemidnnische Talente vorweisen, sollten in die Besatzung
des Schiffes integriert werden und kénnen so das Vertrauen der Be-
satzung gewinnen. Aber auch als Geschichtenerzihler oder mit der
Harfe, bei Gottesdiensten oder durch Hilfestellungen ldsst sich fiir die
Helden ein guter Ruf innerhalb der Mannschaft erlangen. Sollten sich
die Helden als Expeditionsplaner und Ausriister die meiste Zeit unter
Deck aufhalten, werden sie es eher schwer haben, mit der verschwo-
renen Schiffsgemeinschaft ins Gesprich zu kommen. Sie und Thre
Spieler wissen wohl am besten, wie sich die Helden in die Schiffsge-
meinschaft einbringen kénnen.

IMavication

Die Navigation auf hoher See ist ohne geeignete Hilfsmittel aufwen-
dig und schwierig. Shinojida macht es sich wihrend der Reise am
Bug des Schiffes bequem und beobachtet mit ernster Miene und zu-
gekniffenen Augen Wasser und Himmel. Es obliegt dem 14-jihrigen,
schlaksigen und rothaarigen Schiffsmidchen Seraphina, die Anwei-
sungen der Navigatorin an Kapitin und Steuermann weiterzuleiten.
Die seltsame duale Navigationsmethodik der maraskanischen Navi-
gatorin, in der sie Wellen, Wassertemperaturen, den Flug von Mee-
resvogeln, Form und Weg von Fischschwirmen und die Strémungen
deutet, stoBt bei der Besatzung auf erhebliches Unverstindnis. Hinzu
kommt, dass sie am Tag einen stetigen Kurs gen Osten steuern ldsst
und erst nachts Kurskorrekturen veranlasst, wenn sie besser sehen
kann. Selten einmal benutzt sie eine der bekannten und tiblichen
Navigationsmethoden, ihre vorgeschlagenen Kursinderungen lassen
manchmal das Gefiihl aufkommen, sich im Kreis zu drehen. Nicht
selten schiitteln Offiziere den Kopf und fluchen laut vor sich her, hin
und wieder muss sogar ein Held vermittelnd eingreifen, damit den
Anweisungen Shinojidas Folge geleistet wird.

EREiGIiSSE WAHREND DER FaHRT

Fiir die weitere Ausgestaltung der Seereise steht Thnen die ausfiihr-
liche Ereignisstabelle (siche Seite 85) zur Verfigung, um den sich
stindig wiederholenden Bordrhythmus interessanter zu gestalten.
Mit ein wenig Anpassungsarbeit ldsst sich auch das Abenteuer Trom-
meln der See ab Seite 27 fiir dieses Kapitel adaptieren.

Eine vnHEimLicHE BEGEGOvVnG

Ungefihr vier Stunden nach dem Auslaufen aus Khunchom meldet
der Ausguck ein sich schnell ndherndes Schiff. Bei der Besatzung er-
regt der Umstand Unbehagen, dass sich das niher kommende Schiff
gegen den Wind bewegt. Eilig ldsst der Kapitin das Schiff gefechts-
klar machen, kann es sich hier in der gefihrlichen Blutigen See doch
fast nur um eine jener legendiren Didmonenarchen handeln. Lassen
Sie die Helden ebenfalls ihre Vorbereitungen fiir die nahende See-
schlacht treffen. Bereits nach kurzer Zeit wird die Situation jedoch
entschirft, handelt es sich bei dem Schiff doch nicht um eine Dimo-
nenarche, sondern um das berithmte Zauberschiff Sulman al-Nassori
(siche SRD), das in einer Entfernung von 200 Schritt das Expediti-

onsschiff backbords passiert. Eine geheimnisvolle Aura umgibt eines
der michtigsten Artefakte der jiingeren aventurischen Geschichte, der
Wind trigt unheimlich murmelnde Stimme hiniiber.

Als eine einzelne Zauberkundige mittels eines wirbelnden Luft-
dschinnes von der Sulman direkt auf das Expeditionsschiff zusteuert,
geraten die weniger erfahrenen Minner und Frauen der Besatzung in
Panik. Nur ein energisches Kommando des Kapitins oder der Helden
kann die Mannschaft wieder beruhigen. Die unheimliche Besuche-
rin, Magistra Shila al‘Yzra, iiberbringt dem Kapitin und den Helden
die besten Griife ihres Kapitins und warnt sie wihrend eines kurzen
Gesprichs vor drohender Gefahr in Form einer alten Seeschlange,
die sich wohl auf dem Weg zum legendiren Friedhof der Seeschlan-
gen auf Maraskan befindet. Sie empfiehlt den Helden dringend eine
Kursidnderung, was die Reise um zwei Tage verlingern wiirde. Es
steht den Helden frei, ihren Ratschlag auszuschlagen, die Werte einer
Seeschlange finden Sie in ZBA 173f.

ITEVTEREI AVF DER....

Bereits nach dem ersten Tag der Reise versucht der Bootsmann Jarro,
ein alter, birtiger Seebir, der nach einigen schrecklichen Erlebnissen
in der Blutigen See dem Schnaps und Rauschkraut verfallen ist, die
Besatzung gegen die Helden und die seltsame maraskanische Na-
vigatorin aufzubringen. Er ist davon iiberzeugt, dass die Expedition
dem Untergang geweiht ist. Im berauschten Zustand triumte er ei-
nige Male, wie ihn Efferd selbst vor unheimlichem, unterseeischem
Wirken warnte, das die Expedition ins Verderben reiBen wird. Mit
einer Meuterei will er das Kommando tiber das Schiff ibernehmen
und wieder nach Khunchom umkehren. Dass der offenbar verwirrte
Seemann nicht ganz falsch liegt, werden die Helden allerdings erst
viel spiter merken.

Jarros Vorgehen geschieht im Geheimen, indem der Bootmann die
Angste und Sorgen der Matrosen mit subtilen Mitteln schiirt. Es liegt
nun an den Helden, die Meuterei bereits im Keim zu ersticken oder
aber zu einem spiteren Zeitpunkt niederzuschlagen. Denn sollten die
Helden nicht schnell genug handeln, blist ein GroBteil der Besatzung
am siebten Tag der Reise zum Angriff, was die Helden dazu zwingt,
die Meuterei blutig niederzuschlagen.

Es gibt viele Méglichkeiten, die Meuterei zu verhindern, gehen Sie
auf gute Vorschlige Threr Spieler ein. Den verwirrten alten Seemann
einfach zu erschlagen ist der ungiinstige Weg, die Besatzung wieder
zu beruhigen. Einem Geweihten unter den Helden mag es gelin-
gen, die verwirrte Seele von seiner Fehleinschitzung zu iiberzeugen.
Samtliche andere Stirkebeweise, die untermauern, dass Efferd der
Expedition doch wohl gesinnt ist, sind ebenfalls hilfreich (Gottesur-

teil, magische Tricks, Zweikidmpfe).

Meuterndes Besatzungsmitglied
Entermesser: INI 11+1W6
AuP 28-36

PAG-14 TP 1W6+4
RS0-2 MR3-6

DKN
GS7

AT 9-14

LeP 27-34 WS 6-8

Die WELLE

Am zehnten Tag ihrer Reise kimpfen Schiff und Besatzung nun be-
reits seit zwei Tagen gegen eine Schlechtwetterfront an. Wind und
Wellen lassen der Besatzung kaum Zeit zum Ausruhen. Die nasse
Kleidung trocknet kaum noch, der Kurs ist nur miithsam zu halten
und die Kombiise ist auf Grund des Wellengangs und des damit
einhergehenden Rollens des Schiffes nicht in der Lage, eine warme
Mahlzeit fiir die ermattete Mannschaft zu kochen.

Plstzlich meldet der Auskuck voller Panik am Horizont eine Riesen-
welle, einen so genannten ‘Kaventsmann’. Nun gilt es, das Schiff un-
ter Aufbietung aller Krifte (Ruder, Stellung der Masten, Sturmsegel)
in die Welle zu drehen, da sonst mit ihrem Einschlag ein Kentern des
Schiffes droht.

Alles, was nicht richtig verzurrt wurde, wird sich losreiBen und zum
gefihrlichen Geschoss innerhalb des Schiffes. Sollten die Luken nicht
abgedichtet worden sein, droht das Schiff auf Grund des eingedrun-
genen Wassers abzusacken. Hier helfen nur Eimerketten.
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Irgendwann wihrend des hektischen Durcheinanders werden die Hel-
den Zeugen, wie sich unter Deck ein schweres Wasserfass 16st und direkt
auf das Schiffsmidchen Seraphina zurollt. Sollten die Helden nicht ein-
greifen, wird das Middchen unweigerlich zerquetscht. Fiir die Rettung
des Schiffsmidchens sind eine erfolgreiche MU- und Athletik-Probe
oder alternativ MU- und Kérperbeherrschungs-Probe +4 notwendig.
Wenn die Helden das Schiffsmidchen retten, werden sie von nun an
von einem GroBteil der Besatzung akzeptiert. Seraphina wird versu-
chen, ihre Lebensschuld bei ihren Rettern wieder gutzumachen. So
wird sie zu einem spiteren Zeitpunkt auf dem Archipel der Perlen
heldenhaft den nahenden Tod eines Helden abwenden, indem sie ihr
cigenes Leben opfert. Entscheiden Sie selbst, ob dies wihrend der Er-
kundung der Insel oder wihrend der finalen Konfrontation mit den
Werkreaturen geschieht.

Wihrend dieses Sturmes haben die Helden die Méglichkeit, sich als
ein Teil der Besatzung zu bewihren oder sich in ihre Kabine zuriick-
zuziehen. Das Verbleiben an Deck ist gefihrlich, hier sind Proben auf
Korperbeherrschung, MU, GE und KK von elementarer Bedeutung.
Wer iiber Bord geht, ist unweigerlich verloren, es sei denn, Sie gewih-
ren einem Helden die besondere Gunst Efferds.

Spitestens mit dem Einsetzen des Rollens bricht bei Helden, die den
Nachteil Meeresangst haben, die Seekrankheit aus.

Das ScHiFF imn GEFAHR

Seit einem Tag ist die See ruhig und das Expeditionsschiff nimmt
nur wenig Fahrt auf. Der Kapitidn hat sich entschieden, der Besat-
zung nach den Anstrengungen der letzten Tage etwas Entspannung
zu gonnen. So spielen die Fiedler zum Tanz auf. Bier-, Wein- und
Schnapskriige werden herumgereicht und der Smutje zaubert aus
dem Wenigen ein schmackhaftes Mahl. Nach dem Fest verbleibt nur
die Nachtwache an Deck.

Mitten in der Nacht nehmen die Helden durch das geoffnete Fenster
einen merkwiirdigen fauligen Geruch wahr. Helden mit geruchsemp-
findlichem Sinn werden bewusstlos, wenn sie sich nicht mit einem
Tuch vor dem Mund schiitzen. An Deck bemerken die Helden, dass
simtliche Wachen ohnmichtig sind. Wenn die Helden das Meer be-
trachten, sehen sie, dass das Wasser um das Schiff schiumt und voller
Gasblasen ist, die sich an der Oberfliche sammeln und in die Luft

aufsteigen. Neben dem fauligen Geruch kénnen die Helden ein Pri-
ckeln und Zischen im Wasser vernehmen.

Die Helden beschleicht das Gefiihl, dass das Schiff an Auftrieb verliert
und langsam nach unten durchzusacken beginnt. Tatsichlich klettert
die Wasseroberfliche langsam aber stetig die Bordwand hinauf. Auf
Grund der aufsteigenden Gasblasen reicht der Wind nicht aus, um
das Schiff aus der Gefahrenzone zu segeln. Rasch muss die restliche
Besatzung geweckt, das Beiboot zu Wasser gebracht und das Schiff
mit purer Ruderkraft aus der Gefahrenzone gepullt werden. Insbe-
sondere starke und ausdauernde Helden kénnen an den Rudern zei-
gen, was sie kdnnen. Nur mit Mithe und unter Aufbietung der letzten
Krifte gelingt es, das Schiff aus dem unheimlichen Bereich zu zichen,
bevor es Richtung Meeresgrund gesogen wird.

UnNGEWOHNLICHE BEGEGIIUIIG AVF HOHER SEE

Nur einen Tag spiter kénnen die Helden erst ein rhythmisches Trom-
meln, dann das Blasen von groBen Muschelhérnern vernehmen. We-
nig spiter kreuzen drei kreisrunde SchilffléBe das Expeditionsschiff:
Tocamuyac, ein Waldmenschenstamm, der als ‘Héindler der Meere’ im
ganzen Perlenmeer von Festum bis Brabak bekannt ist (siche Meridi-
ana 164f und Seite 33). Einige der kleingewachsenen Waldmenschen
sprechen ein gebrochenes Garethi und kénnen den Helden u.U. mit
Nahrungsmitteln oder Trinkwasser aushelfen.

Die Tocamunyac verabschieden sich mit folgenden kryptischen Wor-
ten von den Helden: “Wenn ihr diesen Kurs weiter fahren, erreichen
ihr Tabu. Wollt ihr euer Tapam in Gefahr bringen?”

Die Tocamuyac haben nicht vergessen, dass seinerzeit eine ganze Sip-
pe auf mysteriose Art und Weise zugrunde ging, die auch ihr Tapam
(der Schutzgeist eines jeden Menschens) verdnderte. Seither ist der
Archipel der Perlen ein grofes Tabu fiir alle Tocamuyac.

Lanp ino SicHT

Das laute Kreischen einiger Seeméwen reifit die Wache aus der tib-
lichen Lethargie, die sich nach so vielen Tagen auf See eingestellt
hat.

Als der Ausguck im Krihennest Land in Sicht meldet, brandet bei al-
len Reisenden groBer Jubel auf. Endlich ist das Ziel der Reise erreicht,
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frische Nahrungsmittel und Trinkwasser kénnen aufgenommen, die
Sturmschiden repariert werden und die Strapazen scheinen vorerst
ein Ende zu haben. Der aufmerksame Ausguck meldet, dass er meh-
rere Inseln ausmachen kann, unter anderem eine, auf der ein groBer
Vulkankegel aufragt, wie von der Navigatorin Shinojida beschrieben.

Wiihrend Kapitin und Helden mittels Fernrohr den unbekannten
Archipel bedugen, den sie von Stidwesten her anfahren, stromt die
gesamte Besatzung an Deck, um weitere Neuigkeiten zu erfahren.
Aufmerksame Beobachter kénnen am Himmel einen Vogel ausma-
chen, der das Schiff aus groBer Héhe aufmerksam beobachtet.

DER ARCHIiPEL DER PERLEDN

IOSELLEBED

Shinojida rit den Helden, die dritte Insel (3) anzusteuern. Auf dieser
hatten seinerzeit Ruban und seine Gefihrten auch gelagert, als sie ihr
Schiff ausbessern mussten. Nunmehr haben die Helden das Sagen
und es steht ihnen frei, die Inseln nach ihrem eigenen Ermessen zu
erforschen. Sobald die Helden die Waldinsel (7) erkunden, fahren Sie
mit dem Kapitel Uberlebende! auf Seite 20 fort.

Nach all den Tagen auf schwankenden Schiffsplanken ist jedes Besat-

zungsmitglied froh, wieder festen Boden unter den Fiien zu spiiren.
Entsprechend werden es alle begriifen, wenn die Helden befehlen,
dass das Basislager auf dieser Insel aufgeschlagen werden soll. Es gilt,
einen ersten kleinen Erkundungsgang zu organisieren, Holz fiir das
Lager und das von der langen Fahrt gezeichnete Schiff zu schlagen,
Wachen einzuteilen, die Trinkwasser- und Nahrungsmittelvorrite auf-
zufrischen, die Disziplin unter der Besatzung aufrechtzuerhalten ...
kurzum, die Helden haben alle Hinde voll zu tun. Machen Sie Ihrer
Gruppe deutlich, dass es nicht damit getan ist, ein Beiboot auszu-

setzen und nach klassischer Abenteurermanier durch den Dschungel

zu ziehen. Irgendwann (vermutlich am nichsten Morgen) sollten die
Helden aber soweit sein und ihrem eigentlichen Vorhaben nachge-
hen: nach Spuren und Uberlebenden der Perlenwasser-Expedition
suchen.

Diese wiederum haben die Helden schon friith bemerkt, man hilt sich
allerdings im Hintergrund, da man noch unschliissig ist, wie mit den
Neuankémmlingen zu verfahren ist. Da der Kapitin Fran Sylfur bei
der Ankunft der Helden gerade in den Tiefen des Ozeanes schwimmt
und versucht, die versunkene Insel zu erreichen, will man abwarten,
bis er zurtickkommt.

GEOGRAPHIE vIID GEOLOGIE

Zwolf groBere und viele kleine Eilande bilden den Archipel der Per-
len, mitten im Perlenmeer, mehr als 1.000 Meilen nordéstlich Khun-
choms, ein Stiick (die genaue Distanz ist unbekannt) stidlich der Kiis-
te des Rieslands.

Die Anordnung der zwolf Hauptinseln des Archipels mag aus der
Hohe gesehen einem aufgerichteten Dreizack entsprechen. Auf Grund
der nicht messbaren Tiefe des Perlenmeeres ist davon auszugehen,
dass die Inselgruppe zu einem riesigen unterseeischen Gebirgsmassiv
gehort und die Inseln die aus dem Ozean ragenden Gipfel sind.

Die Inselgruppe, die zum Teil vulkanischen Ursprungs ist, wird
von Riffen, Sandbinken und Untiefen umgeben, die das Navigieren
zwischen den einzelnen Eilanden erheblich erschweren. Alleine die
beiden nérdlichen Inseln (9 und 10) sind frei schiffbar. Die gesamte
Inselgruppe unterliegt dem Wechsel der Gezeiten. Bei Ebbe zieht sich
das Meer soweit zuriick, dass einzelne Inselverbindungen gangbar
sind. Der Tidenhub kann bis zu 4 Schritt betragen.

Krima

Der Perlenmeer-Archipel verfiigt iiber ein gemiBigtes, ozeanisch aus-
geglichenes Klima mit regelmiBigen Niederschligen, die sich {iber
das gesamte Jahr verteilen. Die hohen Berggipfel iiber 1.800 Schritt
sind das ganze Jahr mit Schnee bedeckt. Im Gegensatz zu den nérd-
lichen Inseln verfiigen die stidlichen Inseln iiber ein hoheres Tempe-
raturniveau. Im Spitherbst ziehen schwere Stiirme aus dem Siidosten
auf, die die Inselgruppe und deren Bewohnern mit hohen Brechern
und starken Niederschligen zusetzen. Der Frithling und Frithsom-
mer lassen nach Tsas Gnade das Leben erbliithen.

e der T:cfc begmnt -

Frora voip Favna

Die Inseln sind groB genug, dass sich ein eigenes, vielfiltiges Le-
benssystem entwickeln konnte. Tiere und Pflanzen finden eine gute
Lebensgrundlage. Die Tierwelt wird von Vogeln, Insekten, Spin-
nen und Kleintieren dominiert. Gleichfalls haben viele Meeresbe-
wohner die Inselkiisten als ihre Heimat bestimmt. Auf Grund des
vulkanischen Ursprungs sind die Béden ertragreich und erlauben
einer Vielzahl von Pflanzen das Gedeihen. Die Aktivitit unterseei-
scher Vulkane sorgt fiir eine milde Wassertemperatur, so dass sich
eine Vielzahl von Fischen zwischen den ausgedehnten Korallenbin-
ken niedergelassen hat. Allerdings ist der Archipel auch die Heimat
zahlreicher Bewohner, die nicht zur bisher bekannten aventurischen
Tierwelt zihlen. Zu den am hiufigsten gesichteten Arten gehoren der
Harisii, ein dachsgroBes Raubbeuteltier; die Drakhhi, eine fliigel-
lose, grasfressende, zutrauliche Baumdrachenart, die beim AufstoBen
kleine Feuerwolken ausstofen; die Bombinara, eine blaugriine, tel-
lergroBe, sprunggewaltige Unkenart; die Xenanti, eine katzengrofe,
schwarzgelb gefirbte, giftige VielfiiBerart, sowie die rote Brachyira,
eine hundsgrofe Landkrabbenart. Es steht den Helden als eine der
ersten aventurischen Entdecker natiirlich frei, eigenen Namen zu fin-
den und diese in Aventurien bekannt zu machen.

DiE VERSCHIEDENEN InSELDI

Die genaue Lage, Form und der Umfang der einzelnen Inseln sind
der Karte zu entnehmen. Zwischen den verschiedenen Inseln gibt
es immer wieder seichte Stellen, bei denen die Helden ohne gréBere
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Probleme durchs Wasser waten
kénnen, um auf eine Nach-
barinsel zu gelangen. Beachten
Sie dabei, dass das Hauptschift
den Archipel nur umschiffen
kann, und es ob der vielen Riffe
und hohen Sandbinken viel zu
gefihrlich wire, zwischen den
Inseln hindurchzusegeln. Mit-
tels eines kleinen Ruderbootes
ist dies jedoch problemlos mog-
lich.

Die VuLkaninser [1]

Wie ein riesiger Leuchtturm
geleiten der Rauch und die feu-
rigen Lavafontinen des Feuer-
berges die Reisenden zur west-
lichen Spitze des Archipels.
Die Vulkaninsel besteht nur
aus einem einzigen massiven
Berg, der mehr als 2.500 Schritt
an Héhe messen mag. Aus dem
groBen Krater des Vulkans steigt
stetig eine Rauchfahne und im
Abstand von etwa vier Stunden
eine Lavafontine auf. Die Hel-
den kénnen an den Hingen des
Berges kleinere Offnungen er-
blicken, aus denen Rauch und
Dampf entweicht. Mitunter
flicBen aus diesen Offnungen
kleinere Lavastrome hervor,
bis sie im Ozean erkalten.
Nachts kénnen die Helden in
den Hoéhlen das Flackern und
Schimmern von feurigen Ge-
stalten wahrnehmen. Sollten o
die Helden dem auf die Spur '
gehen, kénnen sie einige freie

Feuer-Elementare und Dschin-
ne (MWW 109) entdecken, die ?

sich diese Insel zur Heimat ’J—N—'\
Ohas,

auserkoren haben. 155

7 = 5
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Auf der Insel leben nur wenige

Tiere wie Schaben, Kifer und Skorpione (ZBA 174f.), die sich von der
spirlichen Vegetation und den unzumutbaren Lebensbedingungen
nicht unterkriegen lassen.

Das Wasser um die Vulkaninsel wird durch unterseeische Vulkane er-
wirmt und ist stindig aufgewiihlt, so dass sich dort ein groBes Koral-
lenriff gebildet hat, das zahlreichen Fischen, Schildkréten, Haien und
Delphinen eine Heimat bietet.

Die Spinmeninser [2]

Im Zentrum dieser Insel erheben sich acht Berge mit einer H6he bis
zu 800 Schritt. Von diesen Bergen flieBen mehrere Fliisse (Trinkwas-
ser!) Richtung Ozean. Die Insel, die zum gréBten Teil mit dichten
Mischwildern bedeckt ist, ist die Heimat zahlreicher Spinnenarten
(ZBA 176ft.) wie z.B. Hohlenspinnen, Wolfsspinnen oder Waldspin-
nen, die auch den Menschen gefihrlich werden kénnen. Tief versteckt
in den Bergen haben sich mittelgroBe, halbintelligente Spinnen nie-
dergelassen, deren dreckigbraune Kérper bis zu einem halben Schritt
Durchmesser erreichen kénnen. Dieses Spinnenvolk trieb einst mit
der auf der Plantageninsel (9) niedergelassenen Tocamuyac-Sippe
Handel, bevor diese langsam — von der dunklen Magie der Muscheln
der Dunklen Tiefe schwer getroffen — dahingerafft wurde. Die Hel-
den kénnen die Spinnen zum ersten Mal sehen, wenn diese an der In-
selkiiste mit ihren Netzen auf Fischfang gehen. Fremden Menschen,
die nicht wie Tocamuyac ausschen, begegnen sie mit Misstrauen und

Zuriickhaltung. Eine Verstindigung mit ithnen ist nur mittels um-
stindlicher Handzeichen, viel Vertrauen und Geduld méglich.

Die Spinnen sind eigentlich friedlich, wissen sich jedoch gut zu vertei-
digen, sollten die Helden sie angreifen. Allerdings reagieren sie dufBerst
aggressiv auf alles, was Perlen dhnelt (Edelsteine, Perlmutt, kleine run-
de Kugeln u.i.), konnen sie sich doch erinnern, dass solche Dinger die
ihnen freundlich verbundenen Tocamuyac ins Verderben rissen. Da sie
ihre Insel nie verlassen haben, wissen die Spinnen auch nichts tiber die
Magie der Perlen oder die Muschel der Dunklen Tiefe.

Wenn es den Helden gelingt, sich mit den Spinnen zu verstindigen,
konnen sie Seile und Tiicher aus Spinnenseide eintauschen. Die be-
haarten Spinnen haben Interesse an Kimmen, Biirsten, Seife und
Duftstoffen wie Rosenwasser. Um den Helden mitzuteilen, was sie
gerne tauschen wiirden, weisen sie eine alte angespiilte Phiole vor,
deren verwitterter Aufdruck auf eine edle Zorganer Fliissigseife hin-
weist. Die Spinnen kénnen den Helden auch Netze oder gar ein
kleines Boot spinnen, die ihnen wihrend eines méglichen Kampfes
mit den Werwesen der Perlenwasser-Expedition oder bei einer Flucht

vom Archipel weiterhelfen kénnen.

Spinnenwesen
GroBe: etwa 1 Schritt

Biss: INI 7+2W6 AT 11 PA9 TP 2W6+2 DKH
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LeP 25 AuP45  WS7 GW8 RS2 MR11 GS9

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), Netz (10),
Hinterhalt (10)

RuBams Imser [3]

Diese Insel wird gréBtenteils von bewaldeten Hiigeln bedeckt und
verfiigt an West- und Siidkiiste iiber einen Sandstrand. Im Osten flieBt
ein kleiner Fluss (Trinkwasser!) ins Meer, der im Zentrum der Insel
entspringt. Auf einem der Hiigel kénnen die Helden auf einige ver-
beulte, alte Bronzekessel und verrostete Eisenwerkzeuge stoBen — die
Uberreste von Rubans sechster Rieslandreise, wie die Helden anhand
des Wappens des Handelshauses Dhachmani herausfinden kénnen
(Heraldik-Probe +2). In der Nihe liegt eine groBe Hohle, die sich in
cin groBeres Felslabyrinth verzweigt. Hier stoen die Helden auf die
sterblichen Uberreste eines halben Dutzend Menschen (ehemalige
Gefihrten Rubans) sowie einige verrostete Waffen und Grabbeigaben
(Meisterentscheid). Im Norden der Insel kénnen die Helden eine ver-
steckte Bucht finden, die als sicherer Anlegeplatz dienen kann. Auf
threm Streifzug ins Inselinnere kénnen die Helden Ratten begegnen,
die damit begonnen haben, hier heimisch zu werden. Zweifelsohne
stammen die Nager von Rubans Schiff.

Auf dieser Insel hat sich ein Mantisbir, eine gefihrliche Kreatur, halb
Bir, halb Gottesanbeterin, die auch Menschen angreift, einen Un-
terschlupf eingerichtet. Die mehr als 3 Schritt grofe Kreatur ist ein
wildes, aggressives Raubtier, das leicht reizbar ist. Der Mantisbir ist so-
wohl tag- als auch nachtaktiv und bevorzugt als Lebensraum Wiilder
mit dichtem Unterholz oder verborgene, geriumige Felshéhlen. Die
Herkunft der Kreatur ist unbekannt, wahrscheinlich handelt es sich
um ein Chimirenwesen, das mit magischer Hilfe erschaffen wurde
und bei einem Schiffsuntergang an Land gespiilt wurde. Das Raubtier
wechselt von Zeit zu Zeit auf der Suche nach Beute die Inseln.

Mantisbar
GroBe: 3,5 Schritt (aufgerichtet)

Prankenhieb: INI 10+2W6 AT14 PA10 TP 2W6+2 DK H
Biss: INI 10+2W6 AT14 PA10 TP 2W6+6 DK H
Zangenangriff: INI 10+2W6 AT16 PA10 TP 1W6+8 DKN

LeP 80 AuP55 WS 12 GW 16 RS4 MR 8 GS 10

Besondere Kampfregeln: Doppelangriff (Pranken), Niederwerfen
(Pranke, 6), groBer Gegner, gezielter Angriff (Zangenangriff)

Dik insexfeninser [4]

Diese Insel, die neben Wildern, Hiigeln, Bergen und Fliissen auch
ausgedehnte Wiesen und Weiden aufweist, ist die Heimat iiber ein
Schritt groBer Insekten. In einem herrlichen Palast aus Wachs und an-
deren Baumaterialien herrschen die Bienen, die Herrinnen der nérd-
lichen Insel. Im Siiden dagegen hat sich eine fleiBige Ameisenkolonie
niedergelassen, die mit den Bienen um die Vorherrschaft der Insel in
Fehde liegt. Die Versuche der beiden Vélker, die Nachbarinsel zu er-
reichen, um neue Kolonien zu griinden, sind bisher gescheitert. Wenn
sich die Helden besonders unvorsichtig verhalten, branden zwischen
den beiden Vélkern wieder heftige Kimpfe auf. Das Summen und
Brummen der aufgebrachten Bienen und Ameisen wird dann tber
Tage auf dem ganzen Archipel zu héren sein.

Im Inneren der riesigen Honigwaben lisst sich, sofern die Helden
den erforderlichen Mut autbringen, késtlichster Honig gewinnen,
wihrend die Ameisen in ihren Hohlen eine in Bernstein gefasste Bie-

nenkénigin als Beute horten.

Bienenvolk
Auftreten: 2W6 Tiere
Stich: INI 12+1W6 AT 13 PA4 TP 1W6+5 DKH
LeP 20 AuP 120 WS6 GW7 RSt MR 9 GS 5
Besondere Kampfregeln: Flugangriff

GroBe: 2 Spann

Ameisenvolk

Auftreten: 1W6 Tiere ~ GroBe: 1 Schritt

Biss: INI 9+1W6 AT 10 PA2 TP 1W6+4 DKH
LeP 24 AuPB65 WS7 GW8 RS5 MR11 GS6

Besondere Kampfregeln: VerbeiBen

Die PErLEminseL [5]

Die Insel ist von einer Felsklippe umgeben. Im ihrem Inneren er-
heben sich mehrere groBe Berge. Der gréBte von ihnen weist einen
fast 100 Schritt hohen Wasserfall auf, der den auf einem Hochpla-
teau gelegenen See im Zentrum der Insel mit Wasser speist. Die dun-
kle Fiarbung des Wassers (Salzwasser!) ldsst auf eine groBe Tiefe des
Sees schlieen. Die Ufer sind seicht und werden von einer Vielzahl
von wunderschén blau-schwarz schimmernden Perlen gesiumt. Am
Grund des Sees, der durch einen Tunnel mit dem offenen Meer ver-
bunden ist, hiitet der Weise der Tiefe die Muschel der Dunkeln Tie-
fen. Hierher wird es die Helden im Kapitel Das Innere Meer (S. 22)
verschlagen.

Gut verborgen haben hier die Uberlebenden der Perlenwasser-Expe-
dition ein kleines Lager aufgeschlagen, um niher bei den von ihnen
so begehrten Perlen zu sein.

Die Riffe und Korallenbinke an der Westkiiste der Insel sind die
Aufzuchtstitten der Exocoetier, einer heringsihnlichen getigerten
Fischart, die mit ihren fliigeldhnlichen Flossen kurze Strecken mittels
Gleitflug iiber das Wasser springen kénnen. Kommen die Helden der
Brutstitte zu nahe, werden die Fische ihre Aufzucht verteidigen und

die Eindringlinge mit BeiBattacken zu vertreiben suchen.

Exocoetier

Auftreten: 1W6 Fische GroBe: 4 Spann

Biss: INI 8+1W6 AT 11 PA4 TP 1W6+4 DKH
LeP 16 AuP 120 WS6 GW6 RS1 MR4/6 GS10

Besondere Kampfregeln: Gelande (Wasser), VerbeiBen, Flugangriff

DiE MeBeLinseL [6]

Die Nebelinsel, die ihren Namen den stindigen Nebelschwaden ver-
dankt, welche Tag und Nacht tiber die Insel zichen, bildet das Zen-
trum der Inselgruppe. Schroffe Klippen und hohe Berge erschweren
den Zugang. Am Mittag kénnen die Helden durch den Nebel einen
wunderschénen Regenbogen erblicken, der sich quer tiber die grofe
Insel beugt. Ruinen einer alten zivilisierten Kultur, die die Insel schon
seit langem verlassen hat, sind an vielen Stellen zu finden. Im Zen-
trum der Insel inmitten eines kiinstlich angelegen Sees findet sich
eine kleine, erhaltene Tempelstadt aus griiner Jade, die mit ihren
Symbolen einem aventurischen Efferd-Tempel dhnelt. Am Ufer des
kiinstlichen Sees lassen sich auch die bleichen Gerippe eines ausge-
wachsenen Westwinddrachens finden.

Nur kurze Zeit, nachdem die Helden die Insel betreten haben, ma-
chen sie mit den beiden Wichtern der Tempelstadt Bekanntschaft:
zwei anmutige und gefihrliche Panther mit nachtschwarz glin-
zendem Fell. Die Wichter werden versuchen, die Eindringlinge von
der Tempelstadt fernzuhalten. Sollte es den Helden gelingen, die
Wiichter zu tiberwinden, konnen sie die Tempelstadt frei erkunden,
allerdings nur auf zahlreiche Inschriften in einer fremden Sprache

stoBen. Diese Zeichen zu entschliisseln und ihren Sinn zu erraten
kann ein halbes Heldenleben dauern, sollte den findigen Helden aber
zu seinem letzten groBen Abenteuer fithren (Meisterentscheid).

Schwarzer Panther
GroBe: 3 Schritt
Prankenhieb: INI 12+2W6 AT16 PA14 TP 1W6+4 DK H
Biss: INI 12+2W6 AT16  PA14 TP 2W6+2 DK H
LeP 60 AuP45 WS8 GWi12 RS2 MR 5 GS 16
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (10), Anspringen (9) / VerbeiBen, Gezielter
Angriff / Doppelangriff (Prankenhieb und Biss)
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Die Warpinser [7]

Im Gegensatz zu den meisten anderen Inseln weist die Waldinsel nur
sehr wenige Hiigel auf. Sie verfiigt liber eine Vielzahl an verschie-
denen Baum- und Straucharten, die es allesamt zu erstaunlicher
Hohe gebracht haben. Im Siiden findet sich ein kleines Flussdelta.
Die Bewohner der Insel sind kleine Feenwesen wie Bliitenjungfern,
Wurzelbolde und Irrlichter, die sich im Innern der Insel im Gefolge
des bocksbeinigen Faunes Jora tummeln und seinem Flétenspiel lau-
schen. Auch die Helden vernehmen beim Betreten der Insel sogleich
die Musik, die ihre Herzen entziickt und sie neuen Mut schopfen lasst
(MU+1 fiir 2 SR). Der muntere Faun wird sich vornehmlich mit ma-
gisch begabten Wesen unterhalten, um Geschichten von jenseits des
Meeres zu erfahren. Er selbst lebt seit eh und je auf dieser Insel und
kann den Helden einige Anekdoten aus der Zeit der urtulamidischen
und Tocamuyac-Siedler zum Besten geben. AuBerdem ahnt er, dass
auf der Perleninsel etwas Unheimliches verborgen liegt und dass die
Uberlebenden der Perlenwasser-Expedition, die den Faun meiden,
unheilige Werkreaturen sein kénnten. Es hingt allerdings ganz von
seiner Laune und dem Verhalten der Helden ab, ob er sein Wissen mit
den Neuankémmlingen teilt.

Unweit des Oststrandes treffen die Helden auf das erste Lager der
Uberlebenden der Perlenwasser-Expedition: eine schlecht unterhal-
tene und von Wind und Wetter gezeichnete Holzpalisade umgibt das
Lager, das aus Holzhiitten in dhnlichem Zustand besteht. Wenn die
Helden das Lager erreichen, fahren Sie mit dem Kapitel Uberleben-
de! auf Seite 20 fort.

DiE VogerinseL [8]

Die Vogelinsel weist zwei aktive Vulkane auf, an deren Hingen sich
ein Papageienvolk niedergelassen hat. Die Waiea sind ein intelligentes,
zivilisiertes, neugieriges und magiebegabtes Volk und stammen ur-
spriinglich von einer groBen Inselgruppe siidlich des Rieslandes.
Die ansissigen Waieas wurden von einem gewaltigen Sturm hierher
verschlagen und sind nicht mehr im Stande, in ihre Heimat zurtick-
zufliegen. Sie beanspruchen den Archipel fiir sich, haben alle Inseln
erkundet und teilweise mit kleinen Kolonien besiedelt. Sie halten sich
von der unheimlichen Perleninsel fern und meiden die Spinneninsel,
da sie sich davor fiirchten, in die Spinnenetze zu fliegen.

Die Vogel kommunizieren mittels einer Laut- und Krichzsprache.
Mit Hilfe ihrer magischen Begabung beschwéren die sie vor allem
Fels- und Feuer-Elementare, um warme Nist-Kolonien in den Win-
den der beiden Vulkane zu bauen. Ansonsten verfiigen sie iiber die
Fihigkeit, einfache Werkzeuge aus Vulkanglassplittern und Muschel-
schalen zu benutzen und ziichten ‘niedere’ Vogel- und Insektenarten,
um sie als Haustiere zu halten und in gewissem Rahmen Nutzwil-
der (mit Obstbiumen) zu pflegen. Menschen sehen sie als natiirliche
Feinde an und versuchen, diese wo immer es geht zu téten. Die Waiea
sind gerissene und riicksichtslose Eroberer, die sich tagstiber als ‘nied-
licher Papagei’ tarnen und spionieren und nachts schlafende Men-
schen mit Muschelmessern angreifen oder wie die Méwen Muscheln
aus grofer Hohe fallen lassen. Bereits vom ersten Tag an werden die
Helden von den Waiea aufmerksam begutachtet, stets hilt sich irgend
ein ‘harmloser’, ‘dummer’ und neugieriger Vogel in der Nihe der
Helden auf (magische Untersuchungen férdern die Magiebegabung
des Federviehs zu Tage), hin und wieder fallen ihnen einzelne Ex-
peditionsmitglieder zum Opfer (insbesondere wenn die Expedition
die Vogelinsel betritt). Bei einer finalen Konfrontation zwischen den
Helden und den Uberlebenden der Perlenwasser-Expedition werden
sich die Waiea wenn méglich heraushalten, notfalls aber auf die Seite
der Helden stellen, spiiren sie doch die unheilige Aura, die von den

Werkreaturen ausgeht.

Waiea

Fliigelspannweite: zwischen 12 Spann und 4 Schritt

Schnabel/Klauen: INI 14+1W6 AT 0/15*
TP 1W6+5 DKH

PA 2/8*

LeP 35
AsP 20
Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Abwurf von scharfkantigen Steinen und
Messermuscheln

Zauberfertigkeiten: Verschiedenste Zauber aus den Merkmalen Elementar
(Erz, Feuer), Antimagie, Beeinflussung (niedere Végel und Insekten) und lllusion
* Kampfwerte am Boden / in der Luft. Zu Boden gezwungen, versucht ein Waiea,
wieder aufzusteigen, und verzichtet auf jegliche Angriffe.

AuP 150 WS5 GW9 RS 2 MR7 GS 2/26*

Prantaceminser [9]
Die Plantageninsel weist auf Grund der Diingung mit Vulkanasche

eine erstaunliche Fruchtbarkeit auf, die die urtulamidischen Erstent-
decker nutzen wollten. Sie rodeten den Wald und legten umfang-
reiche Plantagen an. Kultiviert wurde unter anderem die auf der Insel
heimische Sijaa-Pflanze, die zu den Hiilsenfruchtgewichsen und
Olpflanzen gehért. Die Sijaa-Bohne erwies sich als nihrreich und
vielseitig verwendbar.

Nach den Urtulamiden errichtete auf dieser Insel die Tocamuyac-Sip-
pe ihre kleine Siedlung. Noch heute lassen sich einzelne Uberreste der
Waldmenschensiedlung finden, vor allem Malercien auf Muscheln
und Tierknochen. Anhand der Malereien kénnen die Helden die Ge-
schichte der Tocamuyac rekonstruieren, ohne allerdings herauszufin-
den, was es genau mit dem groBen Ei und der Schildkréte (immer
wiederkehrende Motive) wie auch der Tapam-Krankheit (symboli-
siert durch in Aventurien heimische kranke Tiere) auf sich hat.

Bei Ebbe kann man im siidwestlichen Strand die Uberreste ciner
alten Stufenpyramide ausmachen, die Nordkiiste wird von weiten
Schilffeldern gesiumt. Im kargen und bergigen Siiden finden sich
zahlreiche zihe Beerengewichse, deren Friichte duflerst schmackhaft
sind. Die roten Moosbeeren und die orangefarbenen Sanddornbee-
ren stellen eine willkommene Abwechslung fiir den Speiseplan der
Expedition dar. Auch die Drachenschildkréte Revamar liebt diese
Moosbeeren, siche Kapitel Latas Schwester auf Seite 21. Eine Gefahr
fiir die Helden stellt vor allem eine manngrofe Riesengottesanbeterin
dar, die sich unweit der Beerengewichse als abgestorbener Baum tarnt
und auf ihre Opfer lauert.

Riesengottesanbeterin
GroBe: 4 Schritt

Zangen: INI 10+1W6 AT11  PA5 TP 1W6+2 DKN
Biss: INI 10+1W6 AT15 PA5 TP 1W6+4 DKH
LeP50 AuP70 KO14 GW10 RS3 MR12 GS9

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (12), Doppelangriff (Zangen)

DiE VERLASSENE InseL [10]
Die verlassene Insel ist wie auch die Plantageninsel nicht von gefihr-

lichen Riffen umgeben und somit gut umschiftbar. Im Nordwesten fin-
det sich eine groBe Bucht mit einem natiirlichen Hafen. Ost- und Stid-
ufer weisen ausgiebige Sandstrinde auf. Im Nordosten liegen mehrere
ergiebige Muschelbinke, nahe der Anlegestelle erheben sich die tiber-
wucherten Uberreste der urtulamidischen Ansiedlung, die mehr einer
kleinen Stadt als einem Dorf gleichen. Warum die Stadt aufgegeben
wurde, ist nach so langer Zeit nicht mehr feststellbar. Die zahlreichen
Griber auf dem Boronanger mogen darauf hinweisen, dass die Be-
wohner einer tédlichen Seuche zum Opfer fielen. Die Uberlebenden
haben nur das Notwendigste verladen und sind davongesegelt.

Nach einer halben Stunde Aufstieg erreichen die Expeditionsteilneh-
mer auf einer steilen Anhéhe die Hafenfestung. Auf dem héchsten
Berg, einem erloschenen Vulkan, finden die Helden einen groBen
Turm, dieser diente friither als Sternwarte und wird nun von einer
Kolonie groBer Fledermiuse bewohnt. Die friedfertigen Fledermiuse
scheuen jeglichen Konflikt mit den Menschen. Mittels ihrer hohen,
schrillen Laute kénnen sie die aufdringlichen Waiea davon abhalten,
im Turm eine Vogelkolonie zu griinden.
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ScHiLDKROTEmimsEL [11]

Die Schildkréteninsel weist ein milderes Klima als ihre nérdlichen
Nachbarinseln auf. Der Norden wird von einer kleineren Gebirgs-
kette dominiert, wihrend der Siiden in eine pflanzenreiche Heide-
und Moorlandschaft iibergeht. An den Nord- und Weststrinden sind
die Brutplitze der Meeresschildkréten, die hier einmal im Jahr ihre
Eier ablegen. An der felsigen Ostkiiste hat sich eine Kolonie Robben
niedergelassen. Im Norden der Insel, in einer gewaltigen, einem Fel-
sendom gleichenden Grotte lebt die Drachenschildkréte Revamar. Al-
lerdings wird diese erst dann in der Grotte anzutreffen sein, wenn die
Helden sie aufsuchen, um ihre Hilfe im Kampf gegen den Weisen der
Tiefen zu erbitten (siche Kapitel Latas Schwester auf S. 21).

Im Norden der Insel kénnen die Helden Gwen-Petryl-Steine sowohl
an Land als auch im seichten Wasser finden. In einem Tal nahe dem
Inselzentrum existieren vulkanische Quellen, die zu einem erhol-
samen Bad einladen. Zu jeder achten Stunde des Tages spriiht hier
ein Geysir sein Wasser gen Himmel.

Die KorarLeminser [12]

Die Koralleninsel besteht aus einer Vielzahl kleinerer Inseln und
Riffe, die eine blaue Lagune umschlieBen. Um diese Insel blithen
Seetangfelder und Seerosenteppiche. In der Umgebung finden sich
zahlreiche Fischarten, die die Insel als Ruhepol im stiirmischen Oze-
an nutzen. Selbst groBe Haie und Wale sind hier zu beobachten.
Bewacht wird das Eiland von Riesenrochen, die anmutig durch das
Wasser gleiten und mit gewagten Schwimmmanévern um die Gunst
der Weibchen buhlen. Hier kénnen die Helden der ganzen farbigen
Pracht und Vielfalt der unterseeischen Welten ansichtig werden. Im
Zentrum der Lagune in etwa fiinf Schritt Wassertiefe kénnen sie ei-
nen prachtvollen Palast aus lebenden Korallen entdecken. Gepflegt
werden diese Meerestiere von emsigen Wasserelementarwesen. Die-
se sind neben der Pflege des Palastes und der unterseeischen Girten
gleichfalls fiir den Schutz der Anlage verantwortlich. Selbst nachdem
die Erschaffer dieser besonderen Korallenbank diese aus unbekannten
Griinden verlassen haben, versehen die loyalen Helfer ihren Dienst.
Im Zentrum des Palastes hat sich ein Paar groBer Kugelfische nieder-
gelassen, die den Vertreibungsversuchen durch die Elementarwesen
trotzig widerstehen. Die Helden sollten von der Berithrung der Ku-
gelfische absehen, da diese bei Gefahr mit dem Aufplustern giftige
Stacheln ausfahren.

DiE vErsunkenk inser [13]

Die siidlichste Insel versank vor Tausenden Jahren bei einer gigan-
tischen Flutwelle fiir immer im Meer. Simtliche Bewohner, die einem
namenlosen Kult fronten und versuchten, dem Weisen der Tiefe die
Muschel der Dunklen Tiefe zu entreifien, fanden einen grausamen
Tod. Thre gepeinigten Seclen sollen noch immer in den versunkenen
Ruinen spuken. Hin und wieder gelingt es einer verderbten und ra-
chedurstigen Seele, sich zeitweise von ihrer Bindung an die Ruinen
zu befreien. Sie wird versuchen, einen der Helden mit namenlosen
Einfliisterungen auf ihre Seite zu ziehen und ihm eingeben, die Mu-
schel der Dunklen Tiefe zu stehlen und zu ihr zu bringen, um sie zu
erlésen.

UBERLEBENDE!

Die Helden finden in dem schlecht erhaltenen Basislager zwei Dut-
zend Uberlebende der Perlenwasser-Expedition vor. Die restlichen
Mitglieder sind iiber den ganzen Archipel verteilt. Ihr Anfiihrer, der
erste Maat Alricio, heiBt die Neuankémmlinge herzlich willkommen
und Yamira bricht sogleich in Trinen aus, als sie ihren Vater Sahil wie-
der in die Arme schlieBen kann. Nach dem Schicksal der Perlenwas-
ser-Expedition gefragt, wird Alricio berichten, dass sie erfolgreich das
Basislager fiir Ruban eingerichtet und einige Mannen zuriick nach
Aventurien geschickt haben. Da sie von ihnen nichts mehr gehort ha-
ben und nachdem das Expeditionsschiff nach einem heftigen Sturm
an einem der Inselriffe unterging, hatten sie sich damit abgefunden,
den Rest ihrer Tage auf diesem Archipel zu verbringen.

Einem aufmerksamen Helden werden auch andere Dinge im La-
ger auffallen. So findet sich nirgends eine einzige Feuerstelle (die
Verfluchten schlingen Fleisch roh hinunter) und auch kein frisches
Trinkwasser (da sie, einmal verwandelt, Meerwasser trinken kénnen).
Auf die fehlenden Feuerstellen angesprochen, erwidert man den Hel-
den, dass man damit keine gefihrlichen Tiere anzichen will. Was das
Trinkwasser anbelangt, so ist der letzte Vorrat gerade zu Ende gegan-
gen und eine kleine Delegation, angefiihrt durch den Kapitin Fran
Sylfur, ist zu einer Trinkwasserquellen aufgebrochen, um die Vorrite
aufzufrischen. Sie werden bald zuriick erwartet.

Nachdem die Helden den Vater von Yamira finden konnten, werden
sie wahrscheinlich bereits an die Heimreise denken. Doch auBer dem
alten Sahil will niemand mit den Helden zuriick nach Aventurien
segeln. Man habe sich jetzt all die Jahre hier eingelebt und seinen
Frieden gefunden. In Tat und Wahrheit wiirde das Verlassen des Ar-
chipels den Tod der verfluchten Uberlebenden bedeuten, solange die
Muschel der Dunklen Tiefe auf dem Archipel verbleibt. Wohl wis-
send, dass die Riickkehr mit seiner Tochter Yamira nach Aventurien
seinen Tod bedeutet, ist Sahil gewillt, sein Leben zu opfern, um seine
Tochter vor dem unheiligen Wirken der Perlen und der Muscheln zu
schiitzen.

SaBotTaGE

Sobald die Helden zu ihrem Schiff zuriickkehren, wird ihnen der
Kapitdn mitteilen, dass sich des Nachts irgendjemand am Steuer-
ruder zu schaffen gemacht und dieses so stark beschidigt hat, dass
man mindestens drei weitere Tage auf der Insel bleiben miisse, um
das Schiff auszubessern. Untersuchungen des beschiadigten Steuerru-
ders fordern Bissspuren zu Tage, die nach einer gelungenen Tierkun-
de-Probe nur einem Hai zuzurechnen sein kénnen — und das zwei
Schritt tiber dem Meeresspiegel!

Dahinter stecken einige Werwesen, die es nach Menschenblut und
-fleisch diirstete und die verhindern wollten, dass ihre Beute wieder
davonsegelt. In den nichsten Tagen, an denen die Helden zwangs-
weise auf dem Archipel feststecken, kénnen sie die verschiedenen In-
seln weiter erkunden. Dabei hiufen sich auffillige Verhaltensweisen
von Uberlebenden der Perlenwasser-Expedition, so dass die Helden
langsam Verdacht schopfen, dass irgendetwas nicht stimmt.

GEFaHRLIiCHE UVnTieEren

DiE VERFLUCHTEDN

Nicht alle Verfluchten haben ihren Fluch gleich gut im Griff und
so mag es vorkommen, dass einem Seemann plétzlich Fischzihne
wachsen oder der Bootsfrau Fischschuppen auf dem Unterarm. Das
urplétzliche Verabschieden und Verschwinden der betroffenen Person
sollte die Helden misstrauisch machen.

Bei den Erkundungen der Inseln fithrt man die Helden nie zur Per-
leninsel unter dem Vorwand, dass es dort nichts Spezielles gibt oder
das man die Helden zu einem spiteren Zeitpunkt hinfithren wird.
Einige vom Fluch Heimgesuchte kénnen mit der Zeit ihre Fressgier
nicht mehr im Zaum halten (vor allem Murinen und Haie, siche
Anhang) — spitestens, wenn ein Besatzungsmitglied der Helden am

Morgen von Haifischbissen zerfetzt im Herzen der Insel aufgefunden
wird, sollten die Helden stutzig werden.

EntLarvt

Die Perlenwasser-Expeditionsteilnehmer werden simtlichen Fragen
mit Ausfliichten entgegnen und alle Anschuldigungen abstreiten.
Nur wenn die Helden hartniickig insistieren oder gar eine Falle stel-
len und einen Verfluchten auf frischer Tat ertappen, wird man mit der
Wahrheit herausriicken.

Richten Sie es so ein, dass dieser Augenblick mit der Riickkehr Fran
Sylfurs zusammenfillt. Der Kapitin (seine Beschreibung entnehmen
Sie bitte den Dramatis Personae auf Seite 26) wird bei dem Anblick
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von Shinojida (falls diese in der Nihe ist) unwillkiirlich zusammen-
zucken. Die Helden sollten verhindern, dass Shinojida Fran bereits
jetzt erschligt — seine Zeit ist noch nicht gekommen.

Freundlich und in aller Ruhe berichtet Fran den Helden von dem tat-
sichlichen Schicksal seiner Expedition, das Sie dem Kasten Das Schick-
sal der Perlenwasser-Expedition auf Seite 6 entnehmen kénnen.
“...und als wir das Archipel erkundeten und nach den Schitzen des
Meeres tauchten, um den Ruhm und Reichtum des Vaters des Wa-
gemuts, Ruban des Rieslandfahrers, und selbstverstindlich auch un-
seren, zu mehren, da tauchte dieses bosartige Krakenwesen aus den
dunklen Tiefen des Meeres auf und verfluchte uns mit finsterer Ma-
gie. Seither sind wir dazu verdammt, uns in Meerestiere zu verwan-
deln, ihren Instinkt zu teilen und regelmiBig das Wasser des Inneren
Meeres aufzusuchen. Wir kénnen diese Inseln nicht mehr verlassen,
sonst vertrocknen wir elendig. Ich bitte euch, im Namen des Launigen
und der giitigen Travia, helft uns, brecht den Fluch und gewihrt uns
unseren Frieden!”

Fran weil} weiter zu berichten, dass er die Muschel, welche die wert-
vollen Perlen gebiert, als eigentlichen Fluchbringer vermutet, wih-
rend der Krake wohl nur dessen Hiiter ist. Entsprechend sollen die
Helden die Muschel bergen und an Land bringen, wo man dann mit
vereinten Kriften versuchen will, sie zu zerstéren, in der Hoffnung,
so den Fluch zu brechen. Die Verfluchten kénnen selbst nicht nach
der Muschel tauchen, erklirt er weiter, da sie ein magisches Band
mit ihnen verbinde, durch das die Muschel sie kontrollieren kénnte.
Sollten sich die Helden fragen, woher Fran dies alles wisse, wird er
mit einem schiefen Grinsen antworten: “Ein paar Jahre auf See, eine
abenteuerliche Reise Richtung Riesland, eine Zeit als Tempeldiener
im Grangorer Efferd-Tempel und einige vertrocknete Kameraden ha-
ben mich so einiges gelehrt.”

Fran warnt die Helden, dass sie den Kampf gegen das Krakenwesen,
das auf einem groBen, ausgewachsenen Riesenkraken reiten soll, un-
moglich alleine aufnehmen kénnen. “Vielleicht kann euch ja Revamar
helfen, eine leibhaftige Drachenschildkrote. Wenn ihr sie iiberzeugen
kénnt, habt ihr eine wertvolle Verbiindete auf eurer Seite, die es euch
mittels ihrer Magie auch erméglichen kann, unter Wasser zu atmen.
Denn dass sie das kann und dass sie hilfsbereit, aber auch launisch ist,

hat sie uns bewiesen, als sie den guten Alricio bei unserem Schiffs-
bruch aus den Fluten gerettet hat.” Die Riesenschildkréte konnte den
Helden eine unschitzbare Hilfe sein, werden Drachenschildkroten
doch groBe magische Macht und Intelligenz zugesprochen, auch
wenn bisher nur wenig iiber sie bekannt ist. Sie soll sich in einer Grot-
te im Norden der Schildkréteninsel aufhalten.

Die Helden haben keinen offensichtlichen Grund, Fran zu misstrau-
en oder an seinem Plan zu zweifeln, auch wenn Fran in Wahrheit
ganz anderes mit der Muschel der Dunklen Tiefen vorhat, als sie zu
zerstéren: Er will zusammen mit ihr die Insel verlassen und wieder
aventurisches Festland erreichen, um dort mittels Muschel und Perlen
den Fluch (den er als gottliche Gabe versteht) zu verbreiten. Doch da
er sich selbst vor dem Kraken fiirchtet und dieser bereits einige seiner
Expeditionsteilnehmer bei dem Versuch, die Muschel zu bergen, ge-
totet hat, kommen ihm die Helden gerade recht.

DER FLUCHBRIIDGER_

Latas SCHWESTER

Revamars Grotte, die einem Felsendom gleicht, verfiigt iber zwei
Ausgiinge, so dass die Drachenschildkréte sowohl iiber Land als auch
direkt ins Meer wandern kann. Gwen-Petryl-Steine tauchen die Grot-
te in ein blduliches Licht. Im tiefen Innern der feuchten Héhle kén-
nen die Helden auf Revamar stoflen: eine ehrfurchtgebietende, knapp
zehn Schritt groBe Schildkréte, die geniigsam Blitter und Moosbee-
ren kaut und die Helden mit Missachtung straft.

Die meisten Versuche einer Kontaktaufnahme scheitern zunichst,
kein Funken von Macht oder Intelligenz ist an ihr auszumachen. So-
bald die Helden allerdings die verfluchten Perlen oder die Muschel
erwihnen, wird ihr Geist von einem Augenblick zum anderen mit in-
tensiven Eindriicken von Zorn und den Bildern von aus der Finsternis
heraus angreifenden Meereskreaturen tiberschwemmt: Endlich haben
sie die Aufmerksamkeit des gewaltigen Wesens. Revamar wendet sich
den Helden zu und blickt sie mit ihren groBen, ausdruckslosen Augen
an und wartet darauf, dass die Helden erzihlen, was sie wissen und
was sie vorhaben. Es ist dabei egal, was sie wirklich ausformulieren,
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denn die Riesenschildkréte hort nicht ihren Worten, sondern ihren
Gedanken zu.

Sie antwortet jedoch nicht, und bis auf den kurzen Impuls zu Beginn
empfangen die Helden keine weiteren Botschaften von ihr. Sobald sie
genug ‘gehort’ hat und die Helden sie bitten, sie zu begleiten, wird sie
sich unvermittelt auf den Weg machen. Wenn die Helden geschickt
sind, kénnen sie schnell auf ihren Panzer klettern und sich von ihr
Perleninsel tragen lassen. Proben auf Klettern, Korperbeherrschung
und Reiten sind hier angebracht.

Das innere MEER.

Die Beschreibung des Inneren Meeres entnehmen Sie bitte der Be-
schreibung der Perleninsel (Seite 18). Die Helden beschleicht ein un-
gutes Gefiihl, wenn sie in das dunkle Wasser blicken — irgendwo dort
unten wartet der Schrecken auf sie. Gut méglich, dass die Helden
auch Bedenken haben, ihr Leben der sanften Schildkréte anzuver-
trauen. Vielleicht verfiigen die Helden auch tiber andere Mittel, unter
Wasser zu iiberleben, wie der Zauber WASSERATEM, ein Artefakt
oder Kajubo-Knospen.

Ansonsten bleibt den Helden nichts anderes tibrig, als Revamar zu
vertrauen — und tatsichlich, einmal ins kalte Nass eingetaucht, sich
an die tritben Lichtverhiltnisse gewdhnt und nach einer gelungenen
Selbstbeherrschungs-Probe +2 (+4 bei Helden mit den Nachteilen
Raumangst, Dunkelangst oder Tiefenangst) werden alle Helden, die
sich in unmittelbarer Nihe von Revamar befinden, merken, dass sie
ohne weiteres atmen kénnen. Revamar wirkt eine Variante von WAS-
SERATEM, der die Helden auch vor den Auswirkungen der Tiefe
(die Helden kimpfen in gut 50 Schritt Tiefe) und der Kilte schiitzt,
solange sie sich in einem Radius von zehn Schritt um sie befinden
(bedenken Sie bitte den dreidimensionalen Raum).

Der Weise DER TIiEFE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Kaum habt ihr euch an die ungewohnte Umgebung, die schil-
lernden Fische, farbenprichtigen Korallen und den Umstand,
dass ihr auf einer Riesenschildkrote reitet und unter Wasser
amtet, gewdhnt, stockt euch der ‘Atem’. Was da einen riesigen
Schatten auf den von schwarzen Perlen tibersiten Meeresgrund
wirft, scheint direkt aus den dunkelsten Albtriumen eines See-
manns entsprungen zu sein: ein iiber sechs Schritt groBer Rie-
senkrake, dessen Tentakel sich bedrohlich mit der Strémung des
Wassers bewegen. Doch des Schreckens nicht genug, dort, wo
ihr den Kopf des Ungetiims vermutet, kénnt ihr einen weiteren
Kraken von MenschengréBe ausmachen, dessen halbdurchsich-
tige Haut sich immer wieder verfirbt, von einem dunklen Rot zu
Schwarz zu hellem Griin und dreckigem Braun. Handelt es sich
dabei etwa um die unsigliche Brut des Ungetiims?

Weiterhin kénnen die Helden erkennen, dass der Riesenkrake einige
Schritt iiber der Muschel der Dunklen Tiefe (siche Anhang) schwimmt
und zwei seiner Fangarme sich fast liebevoll um sie schlingeln. Nun-
mehr haben die Helden freie Hand, wie sie vorgehen wollen.

Revamars Verhalten

Die Drachenschildkréte ist von dem Riesenkraken nicht beeindruckt.
Sie greift nicht von selbst in den Kampfein, ldsst sich aber mittels ei-
ner gelungenen Reiten-Probe +2 direkt auf ihn zusteuern. Von ihrem
Riicken aus konnen die Helden Angriffe (AT und PA erleiden nur
noch einen Abzug von je 2 Punkten) auf die Fangarme starten oder
Revamar auch als Ablenkungsmanéver benutzen, wihrend ein Held
versucht, unbemerkt die Muschel zu entwenden.
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Das Verhalten des Weisen der Tiefe

Der kleine Krake (Beschreibung siche Dramatis Personae, Seite 26)
versucht mittels des Wechsels seiner Kérperfarbe Kontakt mit den
Helden und Revamar aufzunehmen, was allerdings vorerst zum
Scheitern verurteilt ist. Er wird die Helden nicht von sich aus angrei-
fen, allerdings erbittert jeden Diebstahlversuch der Muschel zuriick-
schlagen, und sei es um den Preis eines Heldenlebens. Dafiir lenkt er
sein riesiges Reittier, greift aber ansonsten nicht in den Kampf ein.

Verhalten des Riesenkraken

Der Dekapus steht unter der Kontrolle des Weisen der Tiefe und
agiert nur auf dessen Befehl hin. Mittels seiner Tentakel nimmt er nur
zu gerne den Kampf gegen die Helden auf.

‘ mgcschrankt Reine Fcucr—Mamfestanonen wie IGNI—‘” .

Das Vorgehen der Helden

Es bleibt den Helden tiberlassen, wie sie zu handeln gedenken, so
oder so werden sie die Initiative tibernehmen miissen. Bedenken Sie
dabei, dass sich die Helden nur sehr schwer miteinander verstindi-
gen und Pline schmieden kénnen (siche Kasten Kampf unter der
Wasseroberfliche). IThr Hauptziel ist weniger das Téten der Unter-
wasserbewohner, sondern vielmehr die Erringung der Muschel der
Tiefe. Gonnen Sie den Helden einen spannenden, aufreibenden und
wahrlich heldenhaften Kampf unter Wasser, auf dem Riicken einer
Drachenschildkréte gegen einen Riesenkraken. Leiten Sie erst ins

nichste Kapitel, wenn die Gruppe oder der Krake zu unterliegen
drohen bzw. die Helden kurz davor sind, die Muschel der Dunklen
Tiefen zu erringen.

Riesenkrake
GroBe: 6 Schritt Rumpf + 10 Schritt Fangarme

Wiirgen: INI 8+1W6 ~ AT8* PA2 TP(A)2W6+2 DK HNSP*
Biss: INI 8+1W6 AT—** PA2 TP 4W6+4 DK H

LeP 300 (20 LeP je Arm (10)/ 100 LeP Rumpf) AuP 100
WS13 GW19 RS2 MR 10/18 GS 92

Besonderheiten: Gelande (Wasser), groBer Gegner, Wiirgen (18)

* Ein Wiirgeangriff kann in allen méglichen Distanzklassen ausgefihrt werden

- bei Gelingen zieht der Riesenkrake ein Opfer in der nachsten KR heran, so dass
sich die Distanzklasse auf H verandert.

** Mit einem Paar widmet sich der Dekapus Revamar, mit einem weiteren behiitet
er die Muschel, ein Paar benutzt er als Verteidigung seines Leibes und seines
Reiters, mit den vier verbliebenen Fangarmen beschéftigt er die Helden. Die TP
oder SP werden nicht durch die Anzahl der wiirgenden Fangarme erhdht — das
Opfer muss sich jedoch aus jedem einzelnen Arm befreien, solange es noch die
Luft dazu hat.

*** Der Schnabel wird nur als Folge des Wiirgens gegen einen umklammerten
Gegner eingesetzt.

VEerstTanpbicunc

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich geht ein Ruck durch Revamar, sie hilt mitten in ihrer
Bewegung inne. Der salzige Geruch einer frischen Meeresbri-
se kitzelt eure Nase, ihr vermeint das Plitschern von fallenden
Wassertropfen zu héren und ein tiberwiltigendes Bild, das alle
anderen Gedanken unterdriickt und beiseite schiebt, dringt sich
eurem Innern auf: ihr, wie ihr friedlich mit dem Riesenkraken
an eurer Seite durchs Wasser gleitet. Ein Schwall weiterer Bilder
dringt sich euch auf; lisst euch keinen eigenen klaren Gedanken
mehr fassen, tiberhiuft euch und doch will es euch nicht gelin-
gen, auch nur einen Fetzen dieser Vielzahl an Bildern prisent
zu halten. Nur langsam nimmt der Bilderstrom ab und versiegt
schlussendlich. Thr bemerkt erst jetzt, dass auch euer Gegner, der
Riesenkrake, in seinem Tun innegehalten hat. Bei Efferd, was

geschieht hier nur?

Endlich gelingt es dem Weisen der Tiefe, Revamars Aufmerksamkeit
zu erhalten. Die Schildkrote hilt sofort im Kampf ein und reagiert
auch nicht mehr auf ihre Reiter. Stattdessen werden die Helden mit
den Gedanken iiberflutet, die Revamar an den Weisen der Tiefe sen-
det. Allerdings nehmen die Helden auch nur Revamars Anteil an die-
ser ‘Unterhaltung’ wahr, da sie das Farbspiel, mit dem der Weise nicht
kommuniziert, weiterhin nicht verstehen.

Nach einer gewissen Zeit wendet sich Revamar den Helden zu und
gibt ihnen zu verstehen, dass der Riesenkrake und sein Herr seit Jahr-
tausenden die Wiichter der Muschel sind. In der Tat ist die Muschel
der Ursprung des Fluchs, der die Mitglieder der Perlenwasser-Expedi-
tion getroffen hat, doch ohne den Weisen der Tiefe wiren die Auswir-
kungen noch viel schlimmer. Es gibt bis heute kein bekanntes Mittel,
das unheilige Artefakt zu zerstéren.

Nun liegt es an den Helden, die richtigen Schlussfolgerungen zu zie-
hen, was die wahren Absichten Fran Sylfurs betreffen.

2.3
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DiE FLucHT vom ARCHIPEL

In den folgenden Verhandlungen zwischen dem Weisen der Tiefe und
den Helden dient Revamar als ‘Dolmetscherin’, wird selbst aber kei-
ne Vorschlige beisteuern, da sie diesen Konflikt nicht als den ihrigen
ansicht. Der Weise der Tiefe klirt die Helden rudimentir tber die
Geschichte und Krifte der Muschel der Dunklen Tiefe auf. Nun liegt
es an den Helden, wie sie mit diesem Wissen umzugehen gedenken.
Grundsitzlich gibt es drei zentrale Fragen, um die sie sich kiitmmern
miissen.

Was GescHiEHT mit

DER IMuscHEL DER DunkLen Tiere?

Der Weise der Tiefe wird das Artefaket nicht freiwillig hergeben. Sollten
die Helden also weiterhin Fran vertrauen oder die Muschel selbst an
sich reiBen wollen, miissen sie den Weisen der Tiefe und den Riesen-
kraken im Kampf bezwingen, allerdings ohne Revamars Hilfe. An-
derseits mag es den Helden auch gelingen, den Kraken zu tiberzeu-
gen, ithnen die Muschel zum Zwecke einer List zu iibergeben. Sollten
die Helden im Nachhinein versuchen, ihren Verbiindeten iibers Ohr
zu hauen und mit der Muschel zu verschwinden, dann kénnen sie
sich auf eine turbulente Riickfahrt aufs aventurische Festland gefasst
machen. Der Weise der Tiefe wird sie dann mit Unterstiitzung zahl-
reicher Meeresbewohner verfolgen und angreifen.

In Aventurien wiirden sich zahlreiche Magieakademien, Kirchen,
aber auch Paktierer sehr fiir die Muschel interessieren. Die Helden
haben freie Hand zu entscheiden, was mit der Muschel geschieht, sie
wird im ofhiziellen Aventurien nicht mehr erwihnt.

Was GescHIEHT mitT pEn PERLEN?

Es ist sehr wahrscheinlich, dass die Helden groBies Interesse an den
zahlreichen wertvollen Perlen zeigen werden. Und auch Yamira
konnte die Perlen gut gebrauchen, um die finanzielle Lage ihrer Werft
zu verbessern. Doch wie die Helden mittlerweile aus dem Gesprich
mit dem Weisen der Tiefe wissen, dienen die Perlen als Ubermittler
der Magie der Muschel, solange diese in der Nihe ist. Es gilt also,
Perlen und Muscheln méglichst weit entfernt voneinander aufzube-
wahren, was durchaus zu Streitigkeiten innerhalb der Heldengruppe
fihren mag: Wird sich der Efferd-Geweihte, der die Muschel gerne
dem heiligen Meeresstrudel von Neersand iibergeben mochte, auf
dass sie niemals mehr Schaden anrichtet, oder der ewig mittellose
Taugenichts, der sich von dem Erlos der Perlen ein besseres Leben
erhofft, durchsetzen kénnen?

Mochten die Helden Perlen wie Muschel mit nach Aventurien neh-
men, gibt es natiirlich auch Méglichkeiten: Die Gruppe teilt sich auf

und fihrt auf zwei verschiedene Routen heimwiirts, um zu verhin-
dern, dass die Perlen in den Sog der Krifte der Muschel gelangen.
Die Helden kénnten aber auch den Weisen der Tiefe tiberzeugen,
zusammen mit der Muschel fiir eine gewisse Dauer ins offene Meer
zu schwimmen und die Perlen somit aus dem Einflussbereich der
Muschel zu kriegen. Allerdings wird der Weise der Tiefe zu bedenken
geben, dass im offenen Meer die Feinde aus den Dunklen Tiefen nur
darauf warten, sich die Muschel unter den Nagel zu reiflen.

Richten Sie es so ein, dass zumindest einen Teil der Perlen ihren Weg
nach Aventurien finden, um die leeren Kassen von Yamiras Werft zu
fillen, wir empfehlen auch die Helden das Abenteuer nicht mit leeren
Hinden beenden zu lassen (siche Belohnung der Helden auf Seite
25). Genauere Informationen zur Muschel und zu den Perlen ent-
nehmen Sie bitte dem Anhang.

W as GesCHIEHT mitT DEN VERFLUCHTEN
NlitTGLiEDERN DER PERLEnNWASSER-EXPEDITiON?

Ein weiteres nicht zu unterschitzendes Problem stellen die verfluchten
Mitglieder der Perlenwasser-Expedition, insbesondere natiirlich Fran
Sylfur, dar. Diese werden die Helden nicht einfach davonsegeln las-
sen. Auch hier haben die Helden wieder zahlreiche Méglichkeiten,
wie sie heil von der Insel kommen.

Eine offene Konfrontation ist sehr wohl méglich und driingt sich auf]
wenn die Helden ertappt werden oder zu plump vorgehen. Dabei
werden die Verfluchten die Helden ins Wasser zu locken versuchen,
wo sie ob ihres Fluches klar im Vorteil sind. Doch wenn die Helden
den Weisen der Tiefe als Verbiindeten gewinnen, stehen er und vor
allem sein Riesenkrake den Helden tapfer zur Seite, gleiches gilt fiir
Revamar. Shinojida wird darauf bestehen, Fran zu stellen, diesem im
Kampf aber unterliegen. Mit ihrem letzten Atemzug bittet sie dann
einen der Helden, dort zu obsiegen, wo sie bereits zum zweiten Mal
versagte.

Eine andere Moglichkeit wire natiirlich auch, sich auf phexgefilligen
Pfaden von der Insel zu stehlen. Dabei miissen die Helden aber alle
Mitglieder ihrer Schiffsmannschaft heimlich von den Vorhaben un-
terrichten und iiberzeugen. Stets besteht die Gefahr, dass ein Mann-
schaftsmitglied dem Anblick der wertvollen Perlen verfillt und von
Gier zerfressen das ganze Vorhaben in Gefahr bringt.

Sollte den Helden auf Grund eines Missgeschicks ihr Schiff abhanden
gekommen sein, so kénnen sie vom Spinnenvolk Hilfe erwarten, das
ihnen ein kleines Boot aus Spinnenseide spinnt — auf demselben Weg
gelang Shinojida vor tiber einem Jahrzehnt die Flucht vom Archipel.
Da die Spinnen besonders neugierig sind, verlangen sie im Gegenzug,
dass die Helden eine der ihren mit nach Aventurien nehmen.

EriLOG

Wiirzen Sie die Riickreise Richtung Aventurien nach Threm Gusto,
abhingig davon, wie die Helden beim vorherigen Kapitel vorgegan-
gen sind. Anregungen dazu finden Sie auf S. 85 in diesem Band.

In Khunchom wird sich die Riickkehr der Expedition der Helden wie
ein Lauffeuer verbreiten und die Geschichten rund um die abenteu-
erliche Fahrt und die bestandenen gefihrlichen Abenteuer auf dem
exotischen Archipel so manchen Geschichtenerzihler auf dem Basar
inspirieren.

Die Mitglieder der Perlenwasser-Expedition sind entweder durch
Heldenhand erschlagen, leben weiterhin bis zum ihrem natiirlichen
Tod auf dem Archipel (falls die Muschel auf der Perleninsel verbleibt)
oder vergehen elendig (falls die Helden die Muschel mitnehmen).
Revamar entschlieBt sich, die ihr wohlbekannte Insel zu verlassen,
und fortan werden sich an der ostaventurischen Kiiste die Berichte
iiber eine riesige Schildkréte hdufen, die Seeleuten in Not beisteht.
Etwas aus der Unterhaltung mit dem Weisen der Tiefe hat die Dra-
chenschildkréte in groBe Unruhe versetzt.

Der Weise der Tiefe kam unter Umstinden noch auf der Insel ums
Leben, spitestens aber, wenn die Helden die Insel verlassen, wird er
ein Opfer einer Kreatur aus den dunkelsten Tiefen des Perlenmeers.

Yamira kann dank der auf der Insel geborgenen Perlen oder dem
durch Ruban ausbezahlten Beuteanteil ihres Vaters die Familienwerft
weiterfithren sowie jegliche Ubernahmeversuche Zornbrechts, wie
auch die Heirat mit Manzur, verhindern.

Manzur ist {iber alle MaBen erziirnt, dass ihm sowohl Yamira als auch
der Schuldenerlass des Handelshauses und die Reichtiimer der Insel
durch die Lappen gingen — und dies alles wegen der Helden. In ihm
haben die Helden einen neuen Feind in Khunchom gefunden, der ih-
nen in Zukunft noch das eine oder andere Mal Arger bereiten wird. Er
wird im offiziellen Aventurien nicht mehr auftauchen, Sie entschei-
den also, ob sich Manzur zu einem Erzfeind der Heldengruppe ent-
wickelt oder vielmehr in der Versenkung der vielen von den Helden
bezwungenen Schurken verschwindet.

Ruban ist untréstlich zu héren, was mit seiner Expedition passiert ist.
Die Schilderungen der Helden spornen ihn aber umso mehr an, in
naher Zukunft eine weitere Rieslandexpedition zu starten — sehr gut
moglich, dass er sich zum gegebenen Zeitpunkt an die Helden wen-
den wird.

Die Helden konnten eine eigene Expedition auf die Beine stellen und
durchfiihren, haben eine exotische Inselwelt erkundet und an der
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Oberfliche der Geheimnisse der Meere gekratzt. Vielleicht ist ihre
Neugier jetzt geweckt, tiefer einzutauchen in Efferds Wogen ...

BELoHDVUIOG DEP\HELDEH

Die Helden kénnen sich 400 AP fiir das Bestehen dieses Abenteu-
ers gutschreiben, dazu 50 AP, wenn sie den Weisen der Tiefe als
Verbiindeten gewinnen, und weitere 50 AP, wenn sie eine sichere

Lésung fir die Muschel der Dunklen Tiefe finden konnten. Des
Weiteren stehen ihnen Spezielle Erfahrungen in den Talenten
Rechnen, Geographie, Orientierung, Schwimmen, Tierkunde und Ma-
gickunde zu. AuBerdem kann Meeresangst eine Spalte giinstiger um
einen Punkt gesenkt werden. Thr Beuteanteil sollte sich zwischen
Perlen im Wert von 50 bis 200 Dukaten bewegen, je nachdem wie
erfolgreich sie waren.

AnMHATIG

Die MvuscHEL pER DunkLem Tiere

»Aus den Tiefen der Zeit an die Oberfliche gespiilt, Mutter der glinzenden
Versuchung, geknechtet durch die Macht der Weisen, Verderbnisbringende
Muschel der Dunklen Tiefen.«

—Delphin-Manuskript, Aeilige Schrift der Efferd-Kirche, Datum und
Autor unbekannt

Aussehen: eine eineinhalb Schritt groBe Perlauster mit einer dunkel-
griinen Muschelschale. In ihrem Innern sind stets einige schwarz-
blaue Perlen auszumachen.

Vergangenheit: Der Ursprung dieses charyptorothgefilligen Artefakts
reicht bis tief in das neunte Zeitalter zuriick, als die maritimen Vélker
Dere bevolkerten. Bereits damals zogen ihre verfluchten Perlen ganze
Sippen ins Verderben. Daraufhin bekam einer der zaubermichtigen
Weisen der Tiefe den Auftrag, die Muschel weitab jeglicher Zivilisa-
tion zu verstecken und ihre unheiligen Krifte einzudimmen. Noch
heute suchen zahlreiche maritime Volker, die Charyptoroth nahe ste-
hen, nach der Muschel.

Wirkung: Der tiber Jahrtausende gewirkte Eindimmungszauber des
Weisen der Tiefe fithrte dazu, dass die Muschel heute nur noch einen
Bruchteil ihrer schrecklichen Krifte besitzt. So vermag sie mittels der
Perlen, die sie gebiert, einen Zauber zu wirken, der den habgierigen
Triger der Perlen in ein Meereswerwesen verwandelt. Der Zauber
entfaltet sich bei jedem auf unterschiedliche Art und Weise und hat
zur Folge, dass der Verzauberte sich fortan immer in der Nihe der
Muschel aufhalten muss. AuBerdem muss er einmal am Tag in dem
Wasser baden, in dem die Muschel liegt, auf die Gefahr hin, sonst
clendig auszutrocknen (auch wenn der Austrocknungsprozess von
Person zu Person unterschiedlich schnell abliuft oder manchmal
auch spiter einsetzt). Die Perlen wiederum iibertragen den gefihr-
lichen Zauber nur, wenn sie sich in einem Radius von 7 Meilen von
der Muschel entfernt befinden, ansonsten sind sie véllig harmlos. Al-
lein ein gottliches Wunder mag einem solcherart Verzauberten vom
Fluch zu befreien.

Magische Analyse (Muschel):

ODEM (nach ZfP* abgestuft): magisch; zwei verschiedene Ma-
giearten; die duBere hindert die innere zum gréBten Teil daran,
ihre Wirkung zu entfalten; die innere besitzt zahlreiche Verbin-
dungen zu den Perlen; FlieBrichtung innen nach aufen.
ANALYS (nach ZfP* abgestuft): beide Zauber unbekannter
Reprisentation; innerer Zauber mit den Merkmalen Dimonisch
(Charyptoroth), Verstindigung (schwach), Herrschaft (schwach),
Metamagie; duBlerer Zauber mit dem Merkmalen Metamagie
und Antimagie

Magische Analyse (Perlen):

ODEM (nach ZfP* abgestuft): magisch; wechselnde FlieBrich-
tung

ANALYS (nach ZfP* abgestuft): unbekannte Reprisentation;
Merkmale Dimonisch (Charyptoroth), Verwandlung, Metama-
gie; feine Matrixfiden Richtung Muschel; offene, ankniipfbare
Matrixfiden

DiE VERFLUCHTEN
ManoscHAFTSMITGLIEDER.

Die gut vierzig von dem Zauber der Muschel der Dunklen Tiefen
betroffenen Teilnehmer der Perlenwasser-Expedition verwandeln
sich in unregelmiBigen Abstinden in ein Meereswesen. Allerdings
ist diese Verwandlung nicht vollstindig: Thnen wachsen also Hai-
fischzihne, Fischschuppen, Flossen, Korallen, Muscheln, Tentakeln
und sonstiges, sie bleiben aber menschendhnlich. Im Wasser bewegen
sie sich mit fast dimonischer Schnelligkeit, an Land sind sie ein we-
nig unbeholfener. Profane und magische Waffen richten ebenso wie
Schadensmagie nur den halben Schaden an, geweihte Waffen jedoch
normalen Schaden (dem Efferd geweihte sogar doppelten Schaden).

Nachfolgend einige Beispiele mit Werten, fiihlen Sie sich frei, weitere
auszugestalten. Selbstverstindlich fithren einige auch Waffen (Sibel,
TP IW6+4, AT 14, PA 13) mit sich.

Werkrake

Tentakel: INI 10+1W6 AT12* PA10 TP 1W6+6 DK HNS
LeP 35 AuP 39 Ws7 RS 1 MR 6 GS 5/10
*zwischen zwei und sechs Tentakeln, jeweils 2 AT pro KR

Werhai

Biss: INI 10+W6 AT 16 PA 11 TP 1W6+10 DKH
LeP 35 AuP39 WS7 RS 3 MR7 GS5/14
Wermuréne

Biss: INI 10+1W6 AT 16* PA14 TP 1W6+2+(Gift)* DKH
LeP 35 AuP39 WS7 RS2 MR6 GS5/13

*Verursacht der Biss Schaden, kommt zusétzlich das Gift zum Tragen (mehr-
fach): Stufe: 2, Wirkung: 2W6 SP, Beginn: sofort, Dauer 1SP pro KR bis Wirkung
vollstandig.

Werkrabbe

Scheren: INI 10+1W6 AT13* PA11 TP 1W6+4 DK HN
LeP 35 AuP 39 ws7 RS5 MR5 GS 5/11
*zwei Scheren, kann AT und PA beliebig pro KR aufsplitten

Werqualle

Hautkontakt: INI 10+1W6 AT14  PA12 SP*2W6+5  DKH
LeP35 AuP39 WS6 RSO MR7  GS5/12

*SP kommen nur zum Tragen, wenn eine freie Hautstelle bertihrt wurde
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Dramatis PERSONAE

Yamira saBa SAHIL

Yamira {ibernahm von ihrem Vater die Fithrung der Familienwerft,
als dieser sich der Perlenwasser-Expedition anschloss — in der Hoff-
nung, vom Erlés der Beute das ins Stocken geratene Geschift wie-
der anzukurbeln. Auch ihr Geliebter schloss sich der Expedition an.
Seither kiimpft sie gegen simtliche Ubernahmeversuche des alanfa-
nischen Kaufmanns Zurbaran Zornbrechts sah sich letztendlich aber
gezwungen, dem Werben des Khunchomer Lebemanns Manzur ibn
Suleyman nachzugeben, um nicht an Zornbrecht verkaufen zu miis-
sen. Das Treffen mit den Helden sah sie als Zeichen der Gotter und
so entschloss sie sich, eine Expedition auszuriisten, die dem Schicksal
ihres verschollenen Vaters nachgehen soll.

Alter: 21 Haarfarbe: schwarz

Augenfarbe: schwarz GroBe: 1,68 Schritt
Kurzcharakteristik: Verzweifelte Werftbesitzerin; abenteuer-
lustige, aber unerfahrene Expeditionsteilnehmerin
Herausragende Eigenschaften: KL 14, CH 15

Herausragende Talente: Holzbearbeitung 12, Rechnen 12,
Seefahrt 14

Besonderheiten: Sie kénnte sich im Verlaufe des Abenteuers in
einen besonders tapferen Helden verlieben.

RuBam iBm DHACHmMAMI,
DER RIESLAIDFAHRER_

Rubans Name ist sprichwértlich, wenn es um Reisen tiber das Perlen-
meer geht. Er entstammt einer alteingesessenen Khunchomer Kauf-
mannsfamilie und erwarb auf der Khunchomer Schule Offizierspa-
tent, Navigatorpriifung und Kapitidnspatent, bereits entschlossen, sein
Gliick mit einer Fahrt ins sagenumwobene Rakshazastan (Riesland)
zu machen.

Anfinglich sollten ihn seine Schiftbriiche zu einem typischen tula-
midischen Bettelprinzen machen. Er erreichte die Nebelauen 6stlich
des Bornlandes, die omindse Schwefelkiiste weit im Osten, verlor im
Feuermeer seine Gefihrten an Seeschlangen, strandete auf den Inseln
Korelkin und Nuvak. Als Kaiser Reto antrat, Maraskan zu erobern,
verdiente er mit Schmuggel ein Vermdgen. Nach dem Abfall Khun-
choms von Aranien widmete er sich fiir ein Jahrzehnt Reichtum und
Intrigen, dem Kamelspiel und seinen sechs Frauen. Borbarads Riick-
kehr und die Auswirkung auf seine Handelsrouten machten Ruban
klar, dass die Zeit des Eigennutzes vorbei war. Mit der Magierakade-
mie zu Khunchom finanzierte er das Zauberschift Sulman al-Nassor:
und schloss sich spiter als Gesandter der Lichtvogel-Expedition (sie-
he Raschtul 168) an. Lange blicb er verschollen, bis er unter bislang
ungeklirten Umstinden nach Khunchom zuriickkehrte. Ruban ibn
Dhachmani ist ein stattlicher, alter Tulamide, wohlbeleibt, der ge-
pflegte Vollbart weiB, das wettergebriunte Gesicht voll Sorgenrunzeln
und Lachfalten. Turban, Weste und Ohrringe sind mit Edelsteinen
besetzt, seine Pluderhosen aus Seide. Ruban ist eine tulamidische
Seele voll List und Wankelmut, Reue und Selbstvorwiirfen, humor-
voll, anpassungsfihig und mit einem leidenschaftlichen Gleichmut,
der immer unergriindlich bleibt. Er ist iiberzeugter Vertreter der Skla-
verei, “die den Besitzer reich und den Sklaven satt macht”, ein unbe-
kehrbarer, phextreuer Schmuggler und Halunke, und ein Revisionist
dazu, der stets darauf sinnt, sich “den Kontinent von den Giildenlin-
dern zuriickzuholen”.

Heute hingen Rubans Fahnen vor fiinfzehn Kontoren, die wichtigsten
davon in Festum, Fasar und Al’Anfa; das grofite ist immer noch das
Maraskankontor in Khunchom, das heute vor allem den Widerstand
gegen die Blutige See unterstiitzt. Ruban ist einer der Wenigen, der
die Jahrhunderte alten Handelspfihle der Waldmenschen mit den
richtigen Symbolen aufstellen kann. Eine Statistik der Phex-Tempel
Die zwolf phexbegnadetsten Magnaten listet ihn auf Platz acht auf. Die
Herrschaft tiber seine Thalukken und 1.000 Kamele, Maultiere und
Esel iiberlisst er meist seinen Séhnen, wihrend er seine Zedrakke
Perlbeifler selber steuert.

SHimojipa

Einst totete Shinojida auf Anweisungen ihres Ordens hin Minner,
Frauen und Kinder. Doch ihr letzter Auftrag schlug fehl, Ruban selbst
verhinderte, dass Shinojida wihrend seiner sechsten Fahrtins Riesland
seinen Gefihrten Fran Sylfur meuchelte. Er lie die Maraskanerin auf
dem Archipel der Perlen zuriick. Dank der Hilfe des Spinnenvolkes,
das eine der Inseln des Archipels bevélkert, gelang ihr Monate spiter
die Riickkehr nach Aventurien, wo sie sich seither im Maraskanvier-
tel Khunchoms versteckt hielt. Die alte Maraskanerin mit den harten
Gesichtsziigen weist den Helden den Weg durchs Perlenmeer. Dort
wird sich auch ihr Schicksal erfiillen.

Alter: 56 Haarfarbe: weil3
Augenfarbe: schwarz GroBe: 1,77 Schritt
Kurzcharakteristik: chemalige Zarboronitin und Gefihrtin
Rubans; wortkarge, paranoide und sehschwache Navigatorin
Herausragende Eigenschaften: GE 17, IN 16
Herausragende Talente: diverse Kampftalente meisterlich,
Orientierung 17, Wettervorhersage 14, Seefahrt 16
Kampfwerte siche Seite 12

Fram SYLFUR_

Als junger Lotse in Havena war Fran in ein Schiffsungliick verwickelt,
das ihn das Leben gekostete hiitte, hiitte nicht eine Wassernymphe Er-
barmen mit dem hiibschen Jiingling gehabt und ihn aus den Fluten
des Deltas gefischt. Da Fran, den Tod vor Augen, Efferd verfluchte
und sich wenig spiter auf einer griinen Wiese wieder fand, reifte ihn
ihm die Uberzeugung, dass ihm die erzdimonische Widersacherin
Efferds beistand. Seither heuerte er auf verschiedensten Schiffen an
und befuhr fast simtliche aventurische Meere, immer auf der Suche
nach Insancti der Charyptoroth, ohne jedoch einen Pakt eingegan-
gen zu sein. Bei einem Besuch auf dem Friedhof der Seeschlangen in
Maraskan zog er die Aufmerksamkeit der Zarboroniten auf sich, die
ihm daraufhin die Meuchlerin Shinojida auf den Hals hetzten. Uber-
zeugt, im Riesland bisher noch unentdeckte Heiligtiimer der Herrin
der Dunklen Tiefen zu finden, schloss er sich Ruban auf seiner sechs-
ten Reise an und iiberlebte nur knapp das Attentat Shinojidas.

Es war Ruban, der, ohne Frans Lebensgeschichte zu kennen, wieder
an ihn herantrat und darum bat, als Kapitin die Perlenwasser-Ex-
pedition zur Insel zu fithren. Dort gehorte er zu den ersten, die sich
vom Glanz der Perlen blenden lieBen. Fran ahnt lediglich, was die
Muschel sein kénnte, und versucht, sie aus den Fingen des Weisen
der Tiefe und seines Riesenkraken zu befreien, um zuriick aufs aven-
turische Festland zu kommen und die Gabe Charyptoroths weiteren
Getreuen zum Geschenk zu machen. Doch er hat nicht mit den Hel-
den gerechnet.

Alter: 67

Haarfarbe: Glatze (weiBBer Kaiser-Reto Bart)

GroBe: 1,94 Schritt

Augenfarbe: grau (gehetzter Blick)

Kurzcharakteristik: zunichst freundlicher, in Wahrheit

aber heimtiickischer und grausamer Kapitin der Perlen-
wasser-Expedition

Herausragende Eigenschaften: KL 16, KK 16

Herausragende Talente: Steuermann 17, Gétter/Kulte 11

Sibel: INI 14+1W6 AT 16 PA14 TP1W6+4 DKN
Biss (Wermurine):

INI 14+1W6 AT 16* PA 14 TP 1W6+2+(Gift)* DKH
LeP 46 AuP 42 WS7 RS2 MR 8 GS 6/13
*Verursacht der Biss Schaden, kommt zusitzlich das Gift zum
Tragen (mehrfach): Stufe: 2, Wirkung: 2W6 SP, Beginn: sofort,
Dauer 1SP pro KR bis Wirkung vollstindig.
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Der WEise peEr TiEFE

Alte echsische Quellen berichten von einem Volk intelligenter Kraken
im Meer, das Muscheln ziichtete, Stidte aus Schwimmen erbaute,
Kontakt zu Ziliten hielt und Charyb’Yyzz' Aufmerksamkeit eben-
so sorgfiltig vermied wie die der Geschuppten selbst. Die ‘Sprache’
dieser Tentakelwesen soll darin bestanden haben, komplizierte Farb-
muster auf ihrer Haut zu bilden. Nur wenige Schriftgelehrte (und
vielleicht einige Fischer) der Achaz wissen noch von Azl Chaz’Kssh,
dem vielfarbigen Wasservolk. Die Risso kennen die Vielfarbigen als
‘Weise der Tiefe’. Der aventurischen Wissenschaft ist nichts Verwert-
bares tiber sie bekannt.

TrROMMELD DER SEE -

von Uli Lindner mit Dank an die Testspieler Simone Griindken,
Michael Masberg, Anil Paralkar und Jan Michael Ullmann.

Stichworte zum Abenteuer: eine ganz normale Seereise;
die Rache der Tocamuyac; ein Wettlauf gegen die Zeit
Ort: die Kiisten und das Meer irgendwo zwischen Brabak
und Festum

Zeit: cin beliebiges Jahr

Helden: geeignet fiir alle Helden auBer Achaz und Orks
Erfahrung: Einsteiger bis erfahren

Schwierigkeit: Spieler: mittel / Meister: mittel

Das ABEONTEVER

Die Tocamuyac des Perlenmeeres sind ein friedliches Volk, das Arger
und Gefahren meistens aus dem Wege geht. Doch sind die eigenbrot-
lerischen Waldmenschen keineswegs feige und so mag es in seltenen
Fillen vorkommen, dass eine FloBgemeinschaft sich gezwungen sieht,
‘den Anderen’ tapfer die Stirn zu bieten. Ein solcher Grund mag es
sein, wenn dem Tapam eines ermordeten Mitgliedes der FloBgemein-
schaft droht, dass ‘Land hinter der Sonne’ nicht erreichen zu kénnen.

ZUSAMMENFASSUNG FUR DEN IMEISTER.

In Trommeln der See geraten die Helden wihrend einer gew6hn-
lichen Schiffspassage plotzlich zwischen die Fronten der aufge-
brachten Tocamuyac-Sippe der Aru-Wateq und der Mannschaft der
bornischen Handelskogge Rondrikan. Die Tocamuyac lagen wenige
Tage zuvor im selben Hafen wie das Schift der Helden, um Handel
zu treiben. Hierzu wurde Aiatica, eine junge Tocamuyac-Frau, an
Land geschickt, um alle entsprechenden Vorkehrungen zu treffen. Sie
wurde in dieser Nacht jedoch ermordet. Da sie zuletzt mit dem Ma-
trosen Ilkjow von der Rondrikan gesechen wurde und auBerdem Wel-
lengesichte der Schamanin den Weg zu dem Schiff weisen, fillt der
Verdacht der Waldmenschen auf eben jenen Seemann. In Wahrheit
wurde die Tocamuyac jedoch von der ebenfalls auf der Rondrikan die-
nenden Matrosin Elwina im Zorn erschlagen, da sie in Ilkjow verliebt
ist und Aiatica fiir eine Rivalin gehalten hat.

Nun wire der Mord an einem Stammesmitglied fiir die Tocamuyac
normalerweise kein Grund, die Verfolgung eines Schiffes aufzunechmen
und dadurch ihr FloB in Gefahr zu bringen, doch hat jedes Stammes-
mitglied der Aru-Wateq einen Seelentalisman, der mit seinem Tapam
verbunden sein soll. Da eben jener Talisman aber von Elwina gestohlen
wurde, miissen die Tocamuyac den Talisman finden und dazu das Schiff
verfolgen, da der Tapam der Ermordeten sonst niemals in das ‘Land
hinter der Sonne’, das Jenseits der Waldmenschen, gelangen kann.

Mit Hilfe der Wind-Nipakau und der Macht des Wassers gelingt es
der Schamanin, die Rondrikan einzuholen und sie auf magische Wei-
se sogar an der Weiterfahrt zu hindern. Die Tocamuyac fordern die
Herausgabe des vermeintlichen Mérders und des Seelentalismans,

Seit dem Neunten Zeitalter stellt der Weise der Tiefe mit seiner Magie
sicher, dass die Muschel der Dunklen Tiefen keinen groBen Schaden
mehr anrichten kann. Damals wurde er von seinem Volk mit der Auf-
gabe betraut, das unheilige Artefakt weitab jeglicher unterseeischer
Zivilisation aufzubewahren und ihre Macht durch das bestindige
Weben eines Zaubers einzudimmen.

Thm ist viel daran gelegen, dass die Menschen die Insel so schnell wie
moglich wieder verlassen, weswegen er auch bereit ist, einen Handel
mit den Helden einzugehen. Wir verzichten an dieser Stelle auf An-
gaben von Werten, gehen Sie aber davon aus, dass der Weise der Tiefe
sich mittels uralter Magie trefflichst zu verteidigen weil}, auch wenn
er einen GroBteil seiner Astralenergie in den ‘Neutralisierungszauber’
der Muschel der Dunklen Tiefe gesteckt hat.

TOBRISCHE SEE

anderenfalls wiirden sie die Nipakau der See bitten, das Schift zu
zerstoren. Da nun aber den Helden schnell klar werden diirfte, dass
der vermutete Mérder Ilkjow unschuldig ist und da auch der Talis-
man unauffindbar ist, bittet der iiberforderte Kapitin die Helden, den
wahren Mérder zu finden. Doch die Tocamuyac geben den Fremden
nur wenig Zeit, so dass die Helden sich beeilen miissen, in der Mann-
schaft den wahren Schuldigen zu finden. In Anbetracht der ange-
spannten Situation auch innerhalb der Mannschaft und den vielen
Verdichtigen stellt die Suche nach dem Mérder wahrlich kein leichtes
Unterfangen dar, droht doch die Stimmung jederzeit zu kippen und
ein Kampf mit den FloBleuten loszubrechen.
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AvswaHL DER HELDED

Fiir Trommeln der See sind fast alle Heldentypen geeignet, die
sich auf eine Seefahrt begeben wiirden. Hierdurch fallen natiirlich
vornehmlich Zwerge und Gjalskerlinder sowie andere Helden mit
dem Nachteil Meeresangst heraus. Daneben wiirden auch Exoten
wie Orks oder Achaz auf einem bornischen Schiff nicht mitgenom-

men werden, ‘zivilisierte’ Goblins hitten hingegen durchaus eine
Maoglichkeit zur Teilnahme an diesem Abenteuer. Weiterhin proble-
matisch kénnten Elfen werden, die sich mit dem Aberglauben der
Mannschaft herumschlagen miissen (“Ein Spitzohr auf dem Schiff
bringt nur Ungliick!”), aber ansonsten keinerlei Einschrinkungen
unterliegen.

Imi Hareno — Das ABEODTEVER BEGginnmT

Das Abenteuer kann in einem beliebigen Hafen zwischen Brabak
und Festum beginnen, da die Tocamuyac sowohl Siidmeer als auch
Perlenmeer befahren und die Aru-Wateq sich daher in jeder dieser
Stidte aufhalten kénnen. Auf Grund dieser variablen Lage bietet es
sich natiirlich an, Trommeln der See im Rahmen einer Seereise zwi-
schen zwei Abenteuern oder sogar inmitten eines anderen Abenteu-
ers anzusiedeln. Sollten Sie es jedoch als einzelnes Abenteuer spielen
wollen, so miissen Sie selbst einen Grund ersinnen, die Helden auf
die Rondrikan zu bekommen. Im Folgenden wird davon ausgegangen,
dass die Gruppe einen Tag vor dem Auslaufen eine Passage auf dem
Schiff bucht und sich solange noch im Hafen aufhilt.

Die UBERFAHRT

Die Rondrikan (cine genauere Beschreibung von Schiff und Mann-
schaft finden sie ab Seite 29) ist eine relativ kleine, bornische Kogge
und zudem das einzige Schiff, das in den nichsten Tagen das Ziel der
Helden ansteuert. Das Schiff lduft am nichsten Tag mit der morgend-
lichen Flut aus, die Passage kann bei Steuermann Arnifilio Cantero
gebucht werden, der am Abend Dienst an Deck hat. Die Helden kén-
nen entweder in Hingematten im Frachtraum bei der Mannschaft
schlafen, was sie einen Heller pro Reisetag kostet, oder die einzige
Passagierkabine mit zwei Betten fiir zwei Silbertaler pro Tag nutzen.
Sollten die Helden nach mehr Betten fragen, ist Cantero bereit, seine
Kajiite zu riumen und sein Bett fiir ebenfalls zwei Silbertaler pro Tag
zu vermieten. Da die Helden erst im Morgengrauen auf das Schiff
konnen, empfiehlt der Navigator fiir diese Nacht die Herberge See-
mannsgarn direkt gegeniiber des Anlegekais, wo auch einige Matrosen
der Rondrikan das Ende ihres Landgangs feiern.

im SEEmammscarmm

Der Aufenthalt in der Hafenschinke ist zwar nicht essentiell fiir das
Abenteuer, doch lisst sich hier bereits die Mannschaft kennen lernen,
so dass die Helden im spiteren Verlauf des Abenteuers vielleicht we-
niger Nachforschungen anstellen miissen oder bereits einige Hin-
weise auf mdgliche Verdichtige haben. Die Kneipe Seemannsgarn ist
eine gewdhnliche Hafenschinke, wie sie sich tiberall zwischen Bra-
bak und Festum befinden kénnte. Der Schankraum ist sauber, das
Bier gut und die Fischsuppe heif}, auBerdem ist die Wirtin Desideria
Efferdingen (Mitte 50, beleibt, verlor ihren Mann auf See und sorgt
fiirsorglich fiir alle Seeleute) stets um das Wohl ihrer Giste bemiiht.
An diesem Abend sind nur wenige Seeleute in der Taverne, neben hei-
mischen Fischern fillt vor allem eine neunképfige Matrosengruppe
am grofBten Tisch des Raumes auf.

Bei dieser Gruppe handelt es sich um die Matrosen der Rondrikan
(genauere Beschreibungen der einzelnen Mannschaftsmitglieder ab
Seite 29) unter Fithrung von Maatin Alrune Neersander. Im Einzelnen
sitzen hier neben der Maatin noch die Matrosen Elwina Helmplitz,
Alrik Ohnenam, Einohr-Wulfen, Pettar Siebenbingen, Lumin Ruderow,
Drascha Notjes, Fritja Walsjakow und Maline Ulmski um den Tisch
verteilt und vertrinken ihre letzte Heuer. AuBBerdem scharwenzelt der
Goblin-Schiffsjunge Uluug unter dem Tisch herum. Die Minner und
Frauen haben gute Laune und riicken auch durchaus fiir die Helden
zusammen, wenn diese sich als kiinftige Passagiere zu erkennen ge-
ben und sich dazusetzen wollen. Anderenfalls sind auch noch genug
andere Tische in der Schankstube frei.

Wenn die Helden am Tisch der Matrosen sitzen oder diese zumin-
dest beobachten, kénnen sie — zwischen den iiblichen Wiirfelspie-
len, Seemannsliedern oder dem in dieser Taverne unvermeidlichen

Seemannsgarn — einiges zu den einzelnen Matrosen und auch ihren

nicht anwesenden Kameraden erfahren.

® Alrune scheintetwas gegen “dreckige und verlauste Mohaschweine”
zu haben, wie so manche Geschichten aus ihrer Zeit in Siiddaventu-
rien und auch ihr bestindiges Schikanieren von Alrik bezeugen.

® Der alte Arve Moorhuf hat mal wieder seine gesamte Heuer fir ir-
gendwelche nutzlosen Talismane ausgegeben, daher feiert er auch
heute nicht mit.

® Kapitin Perlmann soll geriichteweise auf Grund der Verspitungen
in letzter Zeit einen Riiffel in Festum erhalten. Auch sonst kommt
der Kapitin in den Geschichten der Seeleute zwar als netter Kerl,
aber nicht unbedingt als willensstarke Persénlichkeit vor.

® Einohr-Wulfen soll im letzten Hafen einen Mann zum Kriippel
geschlagen haben, weil dieser ihn schief angeguckt hat. Auch sonst
scheint er ein recht gewalttitiger Mensch zu sein, er bringt die {ib-
rigen Seeleute jedoch durch wiitende Blicke rasch dazu, weitere
Geschichten fiir sich zu behalten.

® Einige Tocamuyac befinden sich derzeit im Hafen, Alrik rit aber
vehement davon ab, sich die Waldmenschen genauer anzuschauen,
und bezeichnet sie als zabu.

Der restliche Abend verlduft ruhig, nach und nach entfernen sich die
Matrosen, der GroBteil vermutlich erst, nachdem die Helden bereits
im Bett sind. Piinktlich vor Sonnenaufgang weckt Desideria die Hel-
den, so dass sie planmiBig die Rondrikan betreten kénnen, die mit der
ersten Flut auslduft. Kapitin Perlmann, den die Helden hier erstmals
kennen lernen, idrgert sich noch {iber den Matrosen Arve Moorhuf, der
scheinbar das Weite gesucht hat, dieser kommt jedoch mit gehoriger
Verspitung, als die Planke gerade schon eingeholt wird, noch im letz-
ten Moment auf das Schiff.

Der HintTERGRUID —
Eio MoRrp avs EiFERSUCHT

Unbemerkt von den Helden entspinnt sich an diesem Abend das
Drama, das die Grundlage fiir die folgenden Ereignisse legen wird.
Die junge Tocamuyac Aiatica, die von ihrer Sippe ausgewihlte Un-
terhindlerin, ist auch heute wieder im Hafen unterwegs gewesen,
um Waren zu tauschen und Handel zu treiben. Hierbei trifft sie auf
Ilkjow Peresen, einen Matrosen der Rondrikan, den sie bereits einige
Jahre zuvor in Festum getroffen hat. Schon damals entbrannte Ilkjow
in Liebe zu der scheuen FloBfrau und tatsichlich wies sie seine Zu-
neigung nicht véllig zuriick, verschwand jedoch wenige Tage spiiter,
ohne sich von Ilkjow verabschiedet zu haben, mit ihrer Sippe. Seit
dieser Zeit sehnt sich Ilkjow nach seiner verlorenen Liebe und wird
gelegentlich von Melancholie heimgesucht.
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Doch im Hafen trifft er seine verloren geglaubte Aiatica auf einmal
wieder und auch die Tocamuyac-Frau erinnert sich noch zu gut an
ihn. Die beiden verbringen den Abend miteinander und Ilkjow fiihlt
sich schon im siebten Himmel, als Aiatica ihm eréffnet, dass es zwi-
schen ihnen nichts geben kénne, da er einer der “Anderen” sei und
nicht zu ihnen gehére. Aiatica gibt ihm noch einen letzten Kuss zum
Abschied und verabschiedet sich dann auf Nimmerwiedersehen. Ilk-
jow hingegen bleibt mit seinem Schmerz alleine zuriick.

An dieser Stelle kénnte die tragische Liebesgeschichte einfach enden
und beide wiirden ihrer Wege gehen, wenn nicht die Matrosin Elwi-
na, die schon lange unter ihrer unerwiderten Liebe zu Ilkjow leidet,
die beiden zu fortgeschrittener Stunde zufillig im Hafen beobachtet
hitte. Angetrunken und voller Schmerz iiber die offensichtliche Lie-

be ihres Angebeteten zu dieser ‘Wilden’, will sie die Tocamuyac nach
dem Abschied zur Rede stellen. Den Abschiedskuss falsch interpre-
tierend, redet sie wiitend auf Aiatica ein, dass sie sich von Ilkjow fern
halten solle, und hort die Beschwichtigungen der anderen Frau gar
nicht mehr. Unter Trinen und durch all den aufgestauten Schmerz
der letzten Monde verliert sie die Beherrschung und nimmt sich ein
herumliegendes Holzscheit. Wie von Sinnen schligt sie auf die FloB-
frau ein, bis diese tot zu ihren Fiilen liegt.

Als sich der rote Schleier vor Elwinas Augen langsam wieder verzieht,
erkennt sie, was sie getan hat. Hastig greift sie sich noch die auffillige
Perle um Aiaticas Hals, die Ilkjow die ganze Zeit so bewundernd be-
trachtet hat, und ergreift die Flucht. Aiaticas Leichnam aber findet man
erst am nichsten Morgen, als die Rondrikan bereits ausgelaufen ist.

An BorD DER ROIDRIKAIT

Die folgenden Abschnitte behandeln das Schiff und die Mannschaft
sowie den kurzen Teil der Reise bis zum Eintreffen der Tocamuyac.
Das Kapitel dient dabei vor allem dazu, die Helden mit der Mann-
schaft bekannt und vertraut zu machen, um ihnen somit spiter die
Mbglichkeit zu geben, schneller den Mérder zu finden. Sollten Sie die
Reise neben dem normalen Leben an Bord weiter ausgestalten wol-
len, so bedienen Sie sich dazu des Anhanges ab Seite 85.

Das ScHIFF

Die Rondrikan
Takelage: I (R1)
Breite: 7,1 Schritt
Tiefgang: 3,2 Schritt
Besatzung: 16 M
Struktur: 4
Preis: ca. ca. 9.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 9 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde
am Wind: 2 Meilen/Stunde
Bewaffnung: | Hornisse auf der Achtertrutz

Linge: 21,2 Schritt
Schiffsraum: 160 Quader
Frachtraum: 105 Quader
Beweglichkeit: niedrig

Die Rondrikan ist eine eher kleine, aber dafiir flinke Potte im Diens-
te eines Festumer Handelsherren, die entlang der gesamten aventu-
rischen Ostkiiste operiert. Meist hat sie Edelwaren aus Meridiana oder
von den Waldinseln geladen, der recht abenteuerlustige Kaufmann
schicke sein Schiff jedoch oft auch an ungewéhnliche Orte, wenn er
sich davon ein besonders lukratives Geschift erhofft. Als Schiffsplan
kann die Potte im Anhang von Efferds Wogen (Seite 207) verwendet
werden.

Havpipeck vnp Trutzen

Das Hauptdeck ist der Ort, wo sich Mannschaft und Helden mei-
stens aufhalten werden, auch wenn es dort auler einzelnen, vertiu-
ten Kisten nur wenig von Interesse gibt. Am Bug und Heck erheben
sich die fiir Koggen charakteristischen niedrigen Trutzen. Auf dem
Achtertrutz befinden sich das Steuerruder sowie die einzige Hornis-
se des Schiffes, darunter die Kapitins- und Gistekajiiten sowie die
Kajiite des Steuermanns. Der Vordertrutz beherbergt einen kleinen
Lagerraum fiir die Vorrite und die Kombiise. Neben dem Hauptmast
gibt es eine abdeckbare Luke, durch die man das Unterdeck erreichen
kann.

KaritanskajUute

Die recht kleine Kajiite ist mit allerlei Erinnerungsstiicken aus 50
Jahren Seefahrt (ausgestopfte Meerestiere, Schiffsmodelle, nautische
Instrumente, eine wihrend des Khom-Krieges erbeutete alanfanische
Flagge sowie ein Waldmenschen-Schild, Perlenketten, Muschelhér-
ner und andere Andenken von den Waldinseln) voll gestopft und
gleicht eher einem Museum als dem Arbeitszimmer eines Kapitins.
Hier steht neben der Schlafstatt Perlmanns auch ein kleiner Schreib-

tisch mit mehreren Sitzméglichkeiten, an dem die Helden bei Bedarf
mit dem Kapitin und dem Steuermann Besprechungen durchfiihren
kénnen.

KajUTeE DES STEVERMANIS

Die winzige Kabine ist mit einer Pritsche, zwei Kleidertruhen und
einem Regal so sehr zugestellt, dass man sich eigentlich nur seitlich
bewegen kann. Da der Steuermann die Kajiite aber sowieso nur zum
Schlafen nutzt, ist ihm dies meist herzlich egal.

PassAGIERKABINE
Die Kabine gleicht von der GroBe her der Kajiite des Steuermanns,
weist jedoch abgesehen von einem Bett und einer Kleidertruhe kei-
nerlei Moblierung auf.

FracHTRAUM

Unter Deck befindet sich der Frachtraum, in dem nicht nur die La-
dung der Rondrikan aufbewahrt wird, sondern auch die Mannschaft
auf zwischen den Kisten und Winden gespannten Hingematten
schlift. Da nicht absehbar ist, wo die Helden das Schiff betreten, pas-
sen Sie die Ladung entsprechend der Region an (also beispielsweise
Tee aus den Tulamidenlanden, Seide oder Gewiirze aus Meridiana,
Firbemittel von den Waldinseln, Stahl aus Maraskan oder dhnliches).
Eine Treppe fithrt auf das Hauptdeck, eine weitere Luke hinab in die
Bilge.

BiLGE

In der niedrigen Bilge sorgen Gewichte fiir die Stabilitit des Schiffes,
auBerdem sammelt sich hier eindringendes Brackwasser. Hier wird
Elwina den Talisman im Wasser verstecken, da sie bei Ankunft der To-
camuyac keine Zeit mehr hat, das Beweisstiick von ihrer Koje aus un-
gesehen an Deck zu bringen und beispielsweise iiber Bord zu werfen.

Die DNMannscHaFT

Karitan Goswin PERLmann

Der etwa 60 Gétterliufe zihlende Festumer Kapitin Perlmann befihrt
bereits seit seiner Jugend das Perlenmeer und hat sich vom einfachen
Matrosen bis zum Kapitin der kleinen Kogge hochgearbeitet. Er hat
zwar schon viel erlebt und so mancher Gefahr ins Gesicht geblickt,
wurde inzwischen aber von seinem Alter eingeholt und hat daher nur
noch wenig seiner alten Tatkraft in sich. Immer 6fter vergisst er ein-
fachste Handgriffe oder gerade erst erteilte Befehle, so dass er sich
immer mehr zuriickgezogen hat und seinem Steuermann weitgehend
das Kommando tiberlisst. Bei seiner Mannschaft ist er recht beliebt
und auBer Cantero hat noch niemand seine zunehmend schlechter
werdende Gesundheit erkannt. Daher wird unter den Matrosen im-
mer mehr dariiber gesprochen, dass der Kapitin zégerlich geworden
und mit der Fihrung eines Schiffes vielleicht tiberfordert sei. Die
Helden diirften selten mit dem Kapitin Kontakt haben, da er sie bei
wichtigen Fragen meist an Cantero verweist. Durch die Geschichten
der Matrosen und da der Kapitin auch die Namen der Helden immer
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wieder vergisst, diirfte die Gruppe daher nur wenig Vertrauen in die
Fihigkeiten des Kapitins haben.

Eigentlich plant Kapitin Perlmann, nach dieser letzten Fahrt sein
Kommando abzugeben und sich zur Ruhe zu setzen. Dass ihm jedoch
gerade jetzt durch die Ankunft der Tocamuyac der Untergang seines
Schiffes droht, wirft ihn vollends aus der Bahn. Daher schwankt er
im spiteren Verlauf des Abenteuers zwischen blindem Aktionismus
und totaler Verzweiflung, wird aber jedes Hilfsangebot der Helden
dankend annehmen und ihnen diese Angelegenheit tibertragen.

Stevermann ArRniriLio Cantero

Der gutmiitige Brabaker, der stets ein amiisiertes Licheln auf den
Lippen zu haben scheint, geriet nach einem wechselvollen Leben als
Freibeuter in alanfanische Galeerensklaverei und konnte erst wih-
rend des Khom-Krieges durch ein bornisches Schiff gerettet werden,
das seine Galeere kaperte. Seitdem dient er seinem damaligen Befrei-
er — Kapitin Perlmann — und steht loyal zum Kapitin. Er weif} als
einziger vom schlechten Gesundheitszustand des Mannes und kiim-
mert sich besonders um das Schiff und die Mannschaft, so dass er in-
zwischen fast schon den Posten des Kapitins ausfiillt. Arnifilio wiirde
jedoch niemals daran denken, seine Position auszunutzen oder selbst
nach der Kapitinswiirde zu streben.

Auf dem Schiff ist der Steuermann der ruhende Pol, der auch nach
der Ankunft der Tocamuyac noch versucht, die Mannschaft unter
Kontrolle zu halten. Er ist der wichtigste Ansprechpartner der Hel-
den und hilft ihnen nach Kriften. Benutzen Sie Arnifilio vor allem
als Joker, der den Helden in kritischen Fragen zur Seite stehen oder
eigene Gedanken einwerfen kann, wenn die Helden Hilfe benétigen.
Sollten die Helden aber zu ruppig mit der Mannschaft umspringen
oder in seinen Augen gar zur Gefahr werden, wird er nicht zégern, die
Mannschaft zu bewaffnen und sich zur Wehr zu setzen.

Maatin ALRUNE [TEERSATIDER.

Die fiir eine Maatin mit gerade einmal 27 Sommern noch recht junge
Alrune ist bei ihrer Mannschaft nicht sehr beliebt, hilt sie die Matro-
sen doch mit eiserner Hirte und ihrer Peitsche im Zaum und bei der
Arbeit. Einst als ertappte Diebin aus Festum vor die Wahl gestellt, ob
siec in den Kerker gehen oder in der Flotte dienen wolle, hat sie hier
schnell eine Heimat gefunden, in der sie nicht nur von den Launen
anderer abhiingig war, sondern selbst ein wenig Macht ausiiben konn-
te. Sie fiihrt Leibstrafen mit Freuden aus und ist damit auch Cantero
gelegentlich ein Dorn im Auge. Thre Fihigkeit darin, die Mannschaft
auch unter schwierigen Bedingungen funktionsfihig zu halten, ist je-
doch unbestritten.

Alrune triigt, seit ihr Verlobter auf einer Fahrt nach Port Stoerrebrandt
auf Grund eines Missverstindnisses von Utulus getétet wurde, bren-
nenden Hass auf alle Waldmenschen in ihrem Herzen. Daher schika-
niert sie nicht nur den Matrosen Alrik bestindig, sondern wird nach
Eintreffen der Tocamuyac auch gegen diese hetzen. Sollte sie in den
Helden dabei keine Verbiindeten finden, schreckt sie auch nicht davor
zuriick, die Mannschaft gegen diese aufzubringen.

Unter FREmMDER FLAGGE

Sollte in Threr Abenteuerplanung aus irgendeinem Grund ein
bornisches Schiff zu Problemen fithren, kénnen Sie die Natio-
nalitit des Schiffes selbstverstindlich auch dndern, da diese fiir
die Handlung des Abenteuers nicht von Belang ist. In diesem
Fall ist es lediglich nétig, die Namen der Mannschaftsmitglieder
und einige Hintergriinde entsprechend anzupassen. Regional-
spezifische Namen finden Sie in Wege der Helden ab Seite 307.
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iLKiow PERESEN

Der junge Ilkjow ist ein davongelaufener Leibeigener aus Sewerien,
der sich durch seinen Dienst in der Flotte inzwischen die Freiheit ver-
dient und das Meer lieben gelernt hat. Er ist eine Frohnatur und bei
der ganzen Mannschaft sehr beliebt, da seine Witze auch die finsterste
Stimmung an Bord aufzuhellen vermdogen. Bisweilen tiberkommt
den gutaussehenden Matrosen mit der blonden Mihne jedoch eine
gewisse Melancholie, denn obwohl ihm immer wieder verschiedene
Frauen Avancen machen, gehért sein Herz der Tocamuyac-Frau, die
er vor einigen Jahren kennen und lieben lernte. Wenn ihn eine solche
Stimmung iiberkommt, starrt er manchmal stundenlang aufs Meer
hinaus, ohne dass irgendwer aus der Mannschaft weil}, wonach er
sucht.

Nach der Ankunft der Tocamuyac und der Nachricht vom Tod seiner
Geliebten ist Ilkjow am Boden zerstért und den Helden kaum noch
eine groBe Hilfe. Er zieht sich in sich selbst zuriick und gibt sich die
Schuld an ihrem Tod. Feinfiihlige Helden mégen noch zu ihm durch-
dringen und ihm durch viel gutes Zureden wieder etwas Halt geben,
anderenfalls wird Ilkjow schon seiner eigenen Sicherheit wegen unter
Arrest gestellt. An seine Schuld hingegen glaubt kaum jemand.

Erwina HELmPLOTZ

Die ebenfalls rechtjunge Elwina ist eine Schiferstochter aus Tobrien,
die vor allem von der Neugier auf das Meer hinaus getrieben wurde.
Sie ist eigentlich von freundlichem Wesen, neigt aber manchmal zu
starken Gefiihlsausbriichen. Auf Grund ihrer kleinen Gestalt wird
sie hierbei von den tibrigen Mannschaftsmitgliedern nur selten ernst
genommen, so dass ihr Zorn meist schnell wieder verfliegt. Auch El-
wina ist unter den anderen Matrosen sehr beliebt und an ruhigen
Abenden lauscht die Mannschaft gerne ihrem Spiel auf der Hirten-
flote. Die Avancen ihrer Schiffskameraden hat die hiibsche Frau bis-
her immer zuriickgewiesen. Es ist auf dem Schiff aber ein offenes
Geheimnis, dass Elwina unsterblich in Ilkjow verliebt ist, einzig der
Angebetete selbst scheint davon nichts zu ahnen. Dies fiihrt dazu,
dass Elwina mitunter launisch ist, worunter dann vor allem Uruul
zu leiden hat.

Thre Liebe zu Ilkjow hat Elwina auch dazu getrieben, die Tocamu-
yac-Frau und vermeintliche Rivalin Aiatica zu ermorden. Sie ist damit
der Grund, warum das Schiff der Helden von den Aru-Wateq verfolgt
wird. Nach der Ankunft der Tocamuyac ist Elwina hin- und herge-
rissen zwischen der Angst, entdeckt zu werden, und der Furcht, dass
Ilkjow tatsidchlich an die Tocamuyac ausgeliefert werden kénnte. Aus
diesem Grund wird sie versuchen, eventuelle Verstindigungsversuche
der Helden zu sabotieren und sich auf die Seite derer schlagen, die
eine Eskalation der Lage vorantreiben. Gerade wenn die Helden sie
aber in die Ecke treiben, mag sie sich zu Fehlern hinreiflen lassen.

ALRIK OHIEmA M

Alrik ist ein Utulu von den Waldinseln, wurde jedoch schiftbriichig
auf hoher See von einem bornischen Kauffahrer aufgefischt. Der
hochgewachsene und muskulése Mann erinnert sich nicht mehr an
seine Vergangenheit und kennt selbst seinen Namen nicht, so dass
seine Retter ihm einen neuen gaben. Da er keinen Ort kannte, wo er
hitte hingehen kénnen, blieb er auf dem Schiff und wurde Matrose
—und ist dies bis heute geblieben. Auf der Rondrikan leidet er zwar be-
sonders unter der Maatin und ihrem Hass gegen die Waldmenschen,
nimmt dies aber gleichmiitig hin. Generell ist er nicht sehr gespri-
chig und zeigt selten Gefiihle, einzig wenn er sich an alte Verbote
aus seiner Stammeszeit erinnert (das einzige, was ihm wie durch ein
Wunder im Gedichtnis geblieben ist) und “Tabu, tabu!” rufend he-
rumspringt, kann man ihn aufgeregt erleben.

Ohne genau zu wissen, worum es geht, weil3 er auch vage vom zabu,
dass die Tocamuyac betrifft. Er versucht bestindig, die anderen
Mannschaftsmitglieder dazu zu bewegen, die FloBleute zu besinf-
tigen und dafiir notfalls auch Ilkjow auszuliefern. Hierbei hegt der
Utulu jedoch keinen Groll gegen Ilkjow, sondern handelt einzig aus
tiefer Angst heraus.

ARVE MOORHVF

Niemand an Bord fihrt so lange zur See wie der 70 Sommer alte Arve,
der fiir die meisten Arbeiten auf einem Schiff inzwischen zu alt ist
und einzig noch mitfihrt, da der Kapitin seinen Rat sehr schitzt. Er
hat ein tief gehendes Verstindnis fiir die See und ihre Eigenheiten,
treibt den fiir Seeleute sprichwortlichen Aberglauben aber zu stets
neuen Bliiten. Er hat ein halbes Dutzend Talismane um den Hals,
die ihn vor dem Bésen'Blick, Hexenfliichen und Seeschlangen schiit-
zen sollen. AuBerdem weil} er von allerlei ‘hilfreichen’ Schutzgesten
und Ritualen, die zwar mitunter skurril wirken, an deren Wirksam-
keit Arve aber fest glaubt. So dreht er sich beispielsweise stets einmal
im Kreis, um “alle Winde zu ehren”, wenn er das Deck betritt, oder
klopft dreimal auf Holz, wenn einem Mannschaftsmitglied ein Fluch
rausrutscht. Eher nervtétender Natur sind dagegen seine vielen Sinn-
spriiche, mit denen er auf vermeintlich unheilvolle Titigkeiten oder
Umstinde hinweist. Die Helden kénnen jedoch auch unerfreulichen
Kontakt mit dem kauzigen Mann machen, wenn sie beispielsweise
Personen oder Gegenstinde bei sich haben, die ‘Ungliick bringen’
— oder sich gar Elfen oder Zwerge (“Kleine Leut’ und spitze Ohren
— Schiff und Leben geh‘n verloren!”) unter den Helden befinden.
Arve weil3 einiges iiber die Tocamuyac, vieles davon basiert aber auf
Halbwissen und Aberglauben. Dennoch kann er den Helden durch-
aus mit seinem Wissen zur Seite stehen (orientieren Sie sich an den
Informationen zu den Tocamuyac auf Seite 33), wenn Sie auf seine
Angste eingehen und sich nicht abweisend verhalten. Arve ist iiber-
zeugt, dass die Tocamuyac groBe Macht besitzen und sich kein klar
denkender Seefahrer mit ihnen anlegen sollte. Zur Besinftigung der
Tocamuyac ist er durchaus auch zu Opfern bereit, wenn er damit nur
sein eigenes Leben rettet.

Eimnorr-WvULFEND

Einohr-Wulfen, eigentlich Wulfen Karenski, war urspriinglich Biittel
im Dienste eines sewerischen Bronnjaren, wurde von seinem Herren
jedoch eines Tages dabei erwischt, wie er statt Wache zu halten dem
lieblichen Gesang der Baronstochter lauschte. Fiir diese Dreistigkeit
lieB der Bronnjar Wulfen auspeitschen, schnitt ihm das linke Ohr ab
und lieB ihn aus dem Dorf priigeln. Wulfen, der an diesem Ereignis
zerbrach und von Bitterkeit und Hass auf seine Mitmenschen erfiillt
wurde, iiberlebte den Winter durch Bettelei und Raub und schlug
sich schlieBlich bis nach Neersand durch, wo er auf einem Schiff
anheuerte, um der Erinnerung an Sewerien endgiiltig zu entgehen.
Seit dieser Zeit hielt es ihn selten lange auf einem Schiff] da er durch
seine Gewalttitigkeit dazu neigt, schnell jede Mannschaft gegen sich
aufzubringen. Auf der Rondrikan fihrt er erst seit kurzer Zeit mit und
Cantero hat bereits mehrfach dariiber nachgedacht, den jihzornigen
Mann von dem Schiff werfen zu lassen.

Die Tocamuyac bieten Wulfen ein willkommenes Ziel fiir seinen
Hass, so dass er es gerne auf eine Konfrontation mit den FloBleuten
ankommen ldsst. Am liebsten wiirde er gemeinsam mit den Helden
den Waldmenschen den Garaus machen und duBert dies auch frei-
miitig. Sollte er allerdings von den Helden auf Grund dieser Haltung
verdichtigt werden, selbst der Mérder zu sein, wird sich seine Aggres-
sion schnell auch gegen sie wenden.

URUVL, DER 'SCHIiFFSjUNIGE’

Der Goblin aus dem Festumer Ghetto arbeitete als Wischer im Ger-
berviertel, bevor ihn seine ‘Neugier’ (andere mégen es eine Diebestour
nennen) eines Nachts auf die Rondrikan fithrte. Dort gelang es dem
kleinen Langfinger, sich selbst in der Bilge einzusperren, so dass er erst
auf hoher See entdeckt wurde. Kapitin Perlmann befahl die armse-
lig wimmernde und seckranke Kreatur leben zu lassen. Im Laufe der
Fahrt gewohnte sich Uruul an den bis dahin unbekannten schwanken-
den Untergrund. So blieb er auch nach der Riickkehr nach Festum an
Bord, fiillt die Funktion als Schiffsjunge aus und erledigt auch sonst
allerlei Arbeiten fiir die Besatzung. Er wird von den meisten mittler-
weile als eine Art Maskottchen gesehen, und auf Grund der Protektion
des Kapitins wagt es auch niemand, Hand an ihn zu legen.
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DiE UBRIGE BEsatzunc

Die weiteren Matrosen sind fiir die Handlung des Abenteuers nur

nebensichlich, weshalb auf sie an dieser Stelle nur kurz eingegangen

wird. Arbeiten Sie einzelne Figuren bei Bedarf weiter aus, wenn IThre

Helden Interesse an ihnen zeigen.

® Pettar Siebenbingen, Mitte 30, Holzbein, nuschelt kaum verstind-
lich und erzihlt hiufig Seemansgarn.

® Lumin Ruderow, 16, Sommersprossen, zum ersten Mal auf groBer
Fahrt, bewundert die Helden mit groBen Augen.

® Drascha Notjes, Anfang 30, rote Haare, dralle Figur, hat eigene
Rumvorrite und ist stets leicht angetrunken.

® Fritja Walsjakow, wirres Haar, sehr verschlossen, redet mit ihrer
zahmen Ratte Thesia.

® Maline Ulmski, Anfang 40, unansehnlich, Duckmaiuserin, redet Al-
rune nach dem Mund.

® Erzzel Poschkow, Ende 20, recht hisslich, aber einem Schiferstiind-
chen nicht abgeneigt.

® Tiaviafried Erpelsbriick, Mitte 50, rundlich, Frohnatur und Smutje
des Schiffs, geschwitzig.

® Arno Hinzkinsen, Ende 30, hager, stets missmutige Kommentare
gebend.

Szenen EinER REISE

Fiir das Abenteuer ist es wichtig, dass die Helden eine Bezichung
zu den wichtigsten Personen an Bord aufbauen und einige der Pro-
tagonisten des folgenden Kapitels bereits genauer kennen lernen.
Dadurch haben sie bei der Ankunft der Tocamuyac vielleicht bereits
erste Verdachtsmomente und miissen nicht erst miithsam die einzel-
nen Matrosen kennen lernen. Aus diesem Grund bietet es sich an, die
Rondrikan erst einige Tage unbehelligt ihrem Ziel entgegensteuern zu
lassen, bevor die Tocamuyac auftauchen. Wann genau das Schiff dann
in den Griff der Wassergeister gerit, liegt in Ihrer meisterlichen Hand.
Die Zwischenzeit an Bord hingegen kénnen Sie mit folgenden Sze-
nen untermalen, um damit die Grundlage fiir spitere Ermittlungen
zu legen.

DiE Maatin vop DER ITTOHA

Auch withren der Reise konnen die Helden beobachten, wie Alrik be-
stindig von Alrune schikaniert wird. Dies gipfelt letztendlich darin,
dass Alrune den offensichtlich unter Héhenangst leidenden Mann in
das Krihennest beordert. Sollten die Helden hier einschreiten, kon-
nen sie sich in Alrik einen dankbaren Freund, in Alrune jedoch eine
nachtragende Feindin erwerben. In jedem Fall jedoch fiihrt diese Sze-
ne, verbunden mit den Fliichen der Maatin iiber das “verlauste Affen-
pack” oder die “sonnenverbrannten Krauskopfe” dazu, den Helden
Alrunes Hass auf die Waldmenschen vor Augen zu fiihren.

WascHTaG

Einen Tag nach der Abfahrt werden die Helden Zeuge, wie Uruul in
einem groBen Bottich an Deck die Kleidung der Mannschaft wischt
und dabei frohlich Lieder in einer fremden Sprache singt. Sollten die
Helden sich interessiert zeigen, kommt er auch zu ihnen und fragt
in seiner penetrant freundlichen Art, ob sie ihre Sachen gewaschen
haben wollen. Auch im Folgenden fragt der Goblin die Helden immer

GEFATIGENE

wieder, wenn sie beispielsweise auffillige Flecken auf ihrer Kleidung
haben sollten oder wenn er nicht versteht, was die Menschen von ihm
wollen, ob er waschen soll. Diese Szene dient dazu, die Helden fiir
den spiteren Abenteuerverlauf zu sensibilisieren, wo sie durch Uruul
eine wichtige Spur erlangen kénnen.

ScHUTzZEiCHEN

Sollte einer der Helden (beispielsweise ein Magier) seltsame Zeichen
auf seiner Gewandung tragen oder auffillige Gegenstinde besitzen,
kann es passieren, dass der alte Arve sich an einzelnen Sachen inte-
ressiert zeigt, um seine Sammlung von Gliicksbringern und Schutz-
zeichen zu vervollkommnen. Er ist zwar bereit, einiges zu zahlen (er
bietet beispielsweise seinen ganzen Wochensold von 2 Silbertalern),
wird aber sehr abweisend reagieren, wenn ihn jemand auf seine eige-
nen Talismane anspricht. Er befiirchtet stets, dass ihm jemand seine
Gliicksbringer abspenstig machen will, und legt daher schon ein ge-
radezu paranoides Misstrauen gegen jeden Neugierigen an den Tag.
Durch seine Fixiertheit auf Amulette und dhnliche Sachen macht er
sich spiter verdichtig, wenn die Helden durch die Tocamuyac vom
Verlust des Seelentalismans erfahren.

in Gepanken

Zeuge von Ilkjows melancholischer Stimmung werden die Helden, als
er gerade Dienst im Krihennest schiebt und ein entgegenkommendes
Schiff ibersieht, weil er gedankenverloren auf das Meer hinausstarrt.
Zwar war das Schiff nur ein Handelsfahrer und es drohte keine Ge-
fahr, doch kann Kapitin Perlmann eine solche Pflichtvergessenheit
nicht durchgehen lassen und ordnet daher eine Bestrafung an. Ilkjow
erhilt drei Peitschenhiebe von Maatin Alrune, ertriigt seine Strafe aber
ohne zu murren. Als es darum geht, Ilkjows geschundenen Riicken zu
versorgen, kiitmmert sich Elwina rithrend und liebevoll um ihn. Die
Helden kénnen von Traviafried an dieser Stelle durchaus zotige Kom-
mentare und Geriichte zu dieser ungliicklichen Liebe héren.

DER VnDRUHESTIFTER

In einem anderen Fall beobachten die Helden, wie Einohr-Wulfen mit
Arno in Streit gerit, da dieser ihn angeblich schief angeguckt hat. Es
ist offensichtlich, dass Wulfen nur Streit sucht, daher kiitmmert es ihn
auch wenig, falls sich einer der Helden einschaltet. Sollte es sich bei
diesem nicht gerade um einen Adligen, Magier oder Geweihten han-
deln, wird es sich auch mit ihm anlegen und es notfalls auf eine Schla-
gerei ankommen lassen. EinigermaBen friedlich lisst sich die Sache
nur lésen, wenn die Helden entweder Wulfen erfolgreich einschiich-

tern (beispielsweise durch Magie) oder aber Cantero oder Perlmann
herbeirufen. In letzterem Fall wird Wulfen als offensichtlicher Unru-
hestifter am Mast festgebunden und erhilt fiinf Peitschenhiebe — und
die Helden haben sich einen Feind in der Mannschaft geschaften.

Einohr-Wulfen
Faust: INI 11+1W6 AT 16 PA 13 TP(A) 1W6+1
LeP 38 AuP 41 ws 8 RSO MR 4 GS8

Kampfsonderfertigkeiten: Waffenloser Kampfstil: Bornléndisch

DES ITIEERES

FLavtE

Nach einigen Tagen auf See schlieBlich — entscheiden Sie
selbst, wann die Helden die Mannschaft gut genug ken-
nen gelernt haben — holen die Tocamuyac die Rondrikan
ein. Geleitet durch eine Vision (siehe unten), haben sie die
Spur des Schiffes gefunden. Mit Hilfe der Wasser-Nipa-
kaus und da die Kogge nur langsame Fahrt machte, haben
die FloBleute schnell aufgeholt. So kommt es schlieBlich
zu folgender Szene.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit einem Mal spiirt ihr, wie der Wind langsam nachlisst und schlieBlich
ganz erstirbt. Das soeben noch voll geblihte Segel hingt schlaff herunter
und die Rondrikan wird immer langsamer. Die Mannschaft lduft aufgeregt
umher, um das Segel zu reffen, und auch Kapitin Perlmann kommt aus
seiner Kajiite, um sich die Lage genauer anzuschauen. Einzig der alte
Arve, der beim Reffen der Segel keine groBe Hilfe wiire, steht an der Reling
und starrt einen Talisman umklammernd und Schutzgebete rezitierend
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in die Ferne. Mit einem Mal reiBit er jedoch die Augen weit auf
und zeigt aufs Meer hinaus. “Wir stehen, Efferd steh uns bei, wir
bewegen uns kein Stiick!”, ruft er laut — und tatsichlich ist das
Schiff zu einem vollstindigen Halt gekommen und wird nicht

einmal mehr von der Strémung mitgetragen.

Dieses beunruhigende Ereignis rithrt von der Magie der Tocamu-
yac-Schamanin Kau-Batug her, die die Nipakau des Windes und der
Wellen angerufen hat, um damit das Schiff zum Stehen zu bringen.
Wihrend die Rondrikan nun etwa eine Stunde festsitzt, kommt das
FloB der Tocamuyac immer niher. Sollte einer der Helden die Um-
gebung magisch untersuchen, so kann er unter anderem die Prisenz
von Elementarwesen feststellen sowie die Windstille auf eine fremd-
artige Ritualmagie zuriickfithren, die er bei Kenntnis mohischer
Schamanenrituale durchaus mit diesen vergleichen mag (oder, so
er schon Kontakt mit Tocamuyac-Magie hatte, diese auch als solche
identifizieren kann). Eine Bannung einzelner Elementarwesen mag
zu diesem Zeitpunkt durchaus gelingen, doch sind es zu viele, als
dass dadurch die Rondrikan frei kommen wiirde. Auch gezielte VER-
ANDERUNG AUFHEBEN, REVERSALIS WINDSTILLE oder
WETTERMEISTERSCHAFT konnten die Zone der Windstille
abschwichen und die Kogge zumindest langsam vorankommen las-
sen, den Tocamuyac zu entkommen mag auf diese Art jedoch nicht
gelingen. Notfalls setzt Kau-Batuq schon jetzt den herbeigerufenen
Krakenmolch (siehe unten) ein, um das Schiff festzuhalten und an
der Weiterfahrt zu hindern. Auf einen Kampf lisst sich das monstrose
Tier jetzt jedoch noch nicht ein.

DiE FLOBLEUTE RKOMMED

Etwa eine Stunde, nachdem die Helden in die Flaute geraten sind,
kiinden sich die nahenden Tocamuyac erstmals durch den Klang
ihrer Trommeln und Muschelhérner an. Kurz darauf kann man die
nahenden FloBleute mit dem Fernrohr des Kapitins am Horizont
ausmachen, doch kénnen sich weder Perlmann noch Cantero einen
Reim auf die Situation machen. Keiner von ihnen hat jemals gehort,
dass die friedlichen FloBleute Schiffe an der Weiterfahrt hindern oder
sich auf sonstige Art und Weise aggressiv zeigen. Die SchilffléBe der
Tocamuyac halten etwa 50 Schritt vor der Rondrikan an und ihre Be-
satzung gestikulieren wild.

Unter den Seeleuten macht sich langsam Angst breit und erste Stim-
men, die von iibler Hexerei der Waldmenschen sprechen, kommen
auf. Die Helden haben hier die Méglichkeit, schlichtend einzugrei-
fen und fiir Ruhe unter der Mannschaft zu sorgen, um erst einmal
herauszufinden, was tiberhaupt los ist. Kapitin Perlmann ist sicht-
lich tiberfordert, sodass er ein eventuelles Angebot der Helden, mit
dem Beiboot einmal nach dem Rechten zu sehen, dankend annimmt.
Sollten die Helden nicht von selbst auf die Idee kommen, ihre Hilfe
anzubieten, so wird Cantero an sie herantreten und sie um ihre Hilfe
bitten. Seine Seeleute sind bereits in Unruhe, so dass er das Schiff nur
ungern verlassen wiirde. Und die Matrosen selbst kann er nicht schi-
cken, da sie sich vor den FloBleuten und der ungewohnten Situation
viel zu sehr fiirchten. Sollten auch die Helden nicht helfen wollen,
wird Cantero sich aber auch nicht scheuen, ihnen mit Verweis auf die

dem Flsc speer, Gewn:ht Da es sich bei thr um die Schwester

Die Arv-Wateq

. Die Tocamuyac derAru—Wath bewohnen z
aufdenen einfache Hutten die Stammesmltglleder vor V lnd und

- Wetter schiitzen. Daneben sind mehrere kleinere FlsBe mit den
beiden Hauptﬂoﬁcn vertiut, auf denen Gemiisegirten angelegt
sind, Vorrite lagern und sogar Kaninchen geziichtet werden. Au '
cinem letzten FloB, das an einer langen Leine hinter den eigen
lichen Wohnﬁoﬁeﬂ hergezogen wird, ist auBerdem der leblose

.~ Leib ciner jungen Tocamuyac zu erkennen. Bei dieser handelt es
sich natirlich um Alauca, ihr TotenfloB ist jedoch fiir alle Stam-
mesmitglieder bis auf die Schamanin zabu.
Die Aru-Wateq bestehen aus etwa zwei Dutzend Minnern und

Altersgruppen, die sich die Arbeit auf den FlBen

ebraucht wird. Kiimpfen sind sie zwar gene-
die Tocamuyac g:wohnhch die Flucht vor

der Ermordeten handelt, steht sie den Helden eher feindselig ge-
geniiber.
Die Aru-Wateq befahren das gesamte Perlenmeer zwischen Bra- .
bak und Festum und treiben dabei mit den Hifen entlang ihrer
Route Handel mitden Schatzen des Meeres. Besonders bestimmte
Tangarten, seltene Meereskorallen und exotische Artikel wie See-
schlangenschu ppen oder Walbein tauschen sie dabei gegen Giiter
des taghchen Bedarfs. Wo sie ihre Handelswaren herbekommen,'
verraten die Aru-Wateq jedoch nicht, da sie ein tabu an der Wei-
' tergabe dieser Informatwn hmdert

Tocamuyac
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Oberhoheit des Kapitins an Bord den Befehl zu erteilen, diese Aufga-
be zu tibernehmen. So wird also das Beiboot zu Wasser gelassen und

die Helden kénnen zu den Tocamuyac hintiberrudern.

Wihrend der Uberfahrt kénnen die Helden unter sich im Wasser ein-
mal einen groBen Schatten ausmachen, den Krakenmolch jedoch noch
nicht erkennen. Wenn die Helden bis auf Rufreichweite an die FloBe
herangekommen sind, gebietet ihnen eine kleine Tocamuyac-Frau in
mittlerem Alter mit einer herrischen Geste ihres reich verzierten und
mit Fetischen behangenen Sigefischschwertes anzuhalten.




Die FORDERVIIG

Bei der Frau, die mit einem Mantel aus Sectigerfell bekleidet ist, han-
delt es sich um die Schamanin der Sippe, Kau-Batuq. Sie wird den
Helden in gebrochenem Garethi oder Tulamidya entgegenschleu-
dern, dass sie “in Namen von Si-ra-lu” die Herausgabe des “Mor-
der von Aiatica und Stein von Tapam” verlangt. Da die Helden ver-
mutlich erst einmal verwirrt reagieren werden, zeigt sich Kau-Batuq
durchaus bereit, die Fragen der Helden so gut es ihr méglich ist zu be-
antworten. So kénnen die Helden ihren verwirrenden Schilderungen
entnehmen, dass eine Tocamuyac im Hafen erschlagen wurde, in der
Nacht vor dem Auslaufen der Rondrikan. Bei dieser Toten handelt es
sich um die auf dem vertiuten TotenfloB mitgezogene Leiche. Zu-
letzt wurde sie mit einem blonden Matrosen gesehen, der sie nachts
begleitet haben soll. Da auBerdem eine Vision der Wind-Nipakau
die Tocamuyac auf die Spur der Rondrikan gebracht hat (Kau-Batuq
sah, wie der Geist Aiaticas entzwei gerissen wurde und eine Hilfte
tiber ihrem Korper verblieb, die andere mit der Kogge davon fuhr),
muss der Morder auf dem Schiff sein — und eben jenen wollen die
FloBleute ausgeliefert haben. AuBerdem verlangen die Tocamuyac die
Herausgabe eines Steines bzw. einer Kette, die sie als “Tapamtriger”
bezeichnen und die bei dem Mord entwendet wurde. Sie geben den
Helden Zeit zuriickzurudern, verlangen aber, den Mérder so schnell
wie méglich iiberstellt zu kriegen.

DErR VERMEITTLICHE IMIORDER_

An Bord bieten sich den Helden auf Grund der Beschreibung der To-
camuyac nur drei Verdichtige: Ilkjow, Pettar und Traviafried. Von die-
sen filltjedoch Ilkjow dadurch auf, dass er von seinem Posten am Bug
des Schiffes immer wieder versucht, einen Blick auf die Tocamuyac

zu erhaschen. Ein Gesprich mit dem Steuermann ergibt auBerdem,

dass Traviafried im letzten Hafen keinen Landgang hatte und Pettar
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bis zuletzt mit Alrik und Lumin im Seemannsgarn gewesen ist und
auch gemeinsam mit thnen auf das Schiff zuriickkehrte. Also wer-
den die Helden vermutlich Ilkjow mit den Vorwiirfen der Tocamuyac
konfrontieren.

Die Reaktion des vermeintlichen Morders hingegen passt so gar nicht
zu den Vorwiirfen. Er erbleicht bei der Nachricht einer ermordeten
Tocamuyac und lisst sie sich von den Helden so gut wie mdglich
beschreiben. Sobald ihm dimmert, dass es sich wirklich um seine
Geliebte Aiatica handelt, briillt er die Helden kurz hysterisch an, es
miisse sich um einen schrecklichen Irrtum handeln. Dann bricht er
unter Trinen zusammen. Sollten die Helden noch nicht in einer der
Kajiiten sein, so ist spitestens jetzt der passende Moment, um die wei-
tere Befragung dorthin zu verlagern, denn das Interesse der ganzen
Mannschaft ist zumindest Arnifilio ein Dorn im Auge.

Das '‘Gestanpmis’

Sobald sich Ilkjow cinigermafien gefangen hat (das Talent Heilkunde
Seele mag hier durchaus hilfreich sein — belohnen Sie Ihre Gruppe
mit klareren und strukturierteren Antworten), kann er den Helden
von seinem abendlichen Treffen mit Aiatica berichten sowie auch von
ihrem endgiiltigen Abschied. Ob sie danach noch jemanden getroffen
habe, kann er nicht sagen, auch ob sie andere Mannschaftsmitglieder
kenne. Fiir ihn ist ihr Tod schlicht unverstindlich, da er nichts von ir-
gendwelchen Feinden der Tocamuyac weil3. Er fleht die Helden unter
Trinen an, den wahren Schuldigen zu finden. Nur sehr misstrauische
Charaktere diirften an seiner Unschuld Zweifel haben — eine Be-
fiirchtung, die sich mit einigermafen ausreichender Menschenkenntnis
(5 TaP¥) zerstreuen lisst. Sollte den Helden dies noch immer nicht
reichen, so lisst sich mit geringem Aufwand herausfinden, dass Ilkjow
zwar als einer der letzten Matrosen auf das Schiff zuriickgekehrt ist
und einen sehr niedergeschlagenen Eindruck gemacht hat. Anschlie-
Bend hat er aber, als der Steuermann ihn auf seine Stimmung ange-
sprochen hat, Cantero sein Leid geklagt — dieser kann die Geschichte
des Matrosen also durchaus stiitzen. Arnifilio eine Liige aufzutischen
hiitte fiir Ilkjow keinen Sinn gemacht, denn er hitte ja niemals eine
Verfolgung durch die Tocamuyac befiirchten miissen, wenn er der Ti-
ter gewesen ware.

Den Seelentalisman Aiaticas kennt Ilkjow und kann ithn auch einiger-

maBen gut beschreiben, da er das schéne Stiick schon immer bewun-
dert hat. Es handelt sich dabei um eine einzelne, rosafarbene Perle,
die mit einigen bunten Federn verklebt ist und an einer simplen Kor-
del um den Hals getragen wird. Warum jemand den Talisman stehlen
sollte, ist ihm nicht klar. Er vermutet aber, dass die Perle durchaus
wertvoll ist.

Selbstverstindlich ist es auch méglich, dass die Helden Ilkjow trotz
seiner offensichtlichen Unschuld an die Tocamuyac ausliefern, um
somit der aufwendigen Suche nach dem Mérder aus dem Weg zu ge-
hen. Doch auch in diesem Fall miissen sie noch den Seelentalisman
der Tocamuyac finden — der weitere Ablauf des Abenteuers verdndert
sich hierdurch also nur geringfiigig.

Das VrLtfimatum

Wenn die Helden erneut zu den Tocamuyac rausfahren, so glaubt
Kau-Batuq ihrem Urteil durchaus, wenn sie bezeugen, Ilkjow sei
nicht der Mérder. Dennoch besteht sie auf Grund ihrer Vision darauf,
dass sich der Mérder an Bord befindet — und die Herausgabe dieses
Morders verlangt sie auch weiterhin von den Helden. So die Gruppe
sie darauf hinweist, dass sie mehr Zeit benétigt, wird Kau-Batuq ih-
nen dafiir nur eine kurze Zeitspanne einrdumen, da Aiaticas Bestat-
tung bald erfolgen muss. Sie gibt den Helden Zeit, bis “das gelbe Auge
des Sonnenpanthers sich erhebt und das Meer blutrot firbt”, also bis
zum nichsten Sonnenaufgang.

UnruHE an Borp

Als wire diese Aufgabe alleine nicht schon schwierig genug, kommt es
an Bord der Karavelle zu Unruhe unter der Mannschaft. Die Anwe-
senheit der Tocamuyac und das offensichtliche Zauberwerk machen
die Matrosen nervds, so dass sie sich in zwei groBe Lager aufgespalten
haben. Die eine Gruppe unter Fithrung von Alrune und Wulfen will
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die Tocamuyac am liebsten angreifen, um ihnen fiir ihre Dreistigkeit
einen Dimpfer zu verpassen und ihnen ein nasses Grab zu berei-
ten. Eine andere Gruppe um Arve und Alrik ist der Meinung, die
Tocamuyac schnell besinftigen zu miissen und daher Ilkjow notfalls
selbsttitig dem Meer zu tiberantworten. Diese Gruppen miissen nicht
nur vor Ubergriffen aufeinander abgehalten werden, auch die Beruhi-
gung von Alrunes Leuten und der Schutz Ilkjows vor Arve und seinen
Mannen sind bitter nétig. Wenn die Helden nicht schon frithzeitig
eingreifen, droht von mehreren Seiten die Meuterei und die Stim-
mung wird immer gespannter. Um dieses Pulverfass wieder zur Ruhe
zu bringen, ist entschlossenes Handeln gefragt — an Ermittlungen ist
in diesem Klima ndmlich kaum zu denken.

Erschwerend kommt hinzu, dass in der Mannschaft bald die wildesten
Geriichte kursieren, wer der Schuldige am Mord an der Tocamuyac-
Frau sei. Wihrend einige Ilkjow fiir den Schuldigen halten, verdich-
tigen Andere Wulfen, Alrune oder gar die Helden selbst. Es machen
selbst Geriichte die Runde, dass es sich nur um eine Intrige der Flof3-
leute handelt, die in Wahrheit an die Fracht der Rondrikan gelangen
wollen. Welcher Matrose wen verdichtigt, kénnen Sie nach Belieben
und gemiB des Verlaufes des Abenteuers in ihrer Runde festlegen.

BEFRAGUNGEDN

Die Helden stehen also unter starkem Zeitdruck und miissen schnell
den wahren Mérder finden sowie den Seelentalisman auftreiben. Um
einen Uberblick iiber mégliche Verdichtige und be- oder entlastende
Indizien zu finden, orientieren Sie sich an den folgenden Angaben.
Der GroBteil der Informationen lisst sich durch simple Befragung der
betroffenen Mannschaftsmitglieder oder Arnifilios einholen, bei allen
ibrigen sind die entsprechenden Quellen mit angegeben.

Auf verschiedene Weise als Verdichtige ausschlieBen lassen sich:

® Folgende Personen hatten im Hafen keinen Landgang oder haben
das Schiff aus anderen Griinden nicht verlassen und sind daher mit
Sicherheit unschuldig: Kapitin Perlmann, Steuermann Cantero,
Traviafried, Ertzel und Arno.

@ Pettar, Alrik und Lumin waren bis in die frithen Morgenstunden
im Seemansgarn und sind gemeinsam auf das Schift zuriickgekehrt,
weshalb sie keine Maglichkeit hatten, den Mord zu begehen. Eine
gemeinsame Tat der drei ist hingegen durch die Vision der Toca-
muyac-Schamanin auszuschlieBen, die ganz klar auf einen einzel-
nen Titer weist.

® Drascha, Maline und Uruul haben die Taverne bereits sehr friih
verlassen und sind auf das Schiff zuriickgekehrt, lange bevor Ilkjow
und Aiatica sich getrennt hatten. Auch sie fallen also aus der Liste
der Verdichtigen heraus. Dies konnen die Helden durch Befragung
Canteros, der in der Nacht Deckwache hatte, und Ilkjows erfahren.

Besonders verdichtig sind hingegen:

® Wulfen wettert gegen die FloBleute und will sie am liebsten mit
eigenen Hinden zu Efferd schicken. AuBerdem hat er die Taver-
ne in der letzten Nacht im Hafen friih alleine verlassen, um noch
ein wenig Arger zu suchen. Diesen hat er in Form einiger rauf-
lustiger Seeleute auch gefunden, so dass er noch heute ein wenig
Blut an seiner Kleidung hat. Wirklich verdichtig macht er sich
jedoch durch ein von Fritja erpresstes Alibi (er fiirchtete, die Hel-
den konnten versuchen, ihm den Mord anzuhingen, und droht der
Mannschaftskameradin daher damit, ihre Ratte umzubringen), das
die Helden aufdecken kénnen, sobald sie die Matrosin ein wenig
unter Druck setzen. Sie selbst hat ebenfalls kein Alibi, ist aber sehr
verschreckt und offensicht nicht in der Lage, irgendwem ein Leid
zu tun, geschweige denn, einen Mord zu begehen.

@ Auch Alrune hat die Taverne alleine verlassen und hat daher kein
Alibi. Sie agitiert ebenfalls gegen die Tocamuyac und macht sich
durch ihren Hass gegen die Waldmenschen, der durchaus ein Mo-
tiv fiir den Mord an Aiatica sein konnte, verdichtig.

® Arve, der als letzter wieder an Bord gekommen ist und die ganze
Nacht alleine unterwegs war, kénnte durch den verschwundenen

Avternative Enpen

Sollten Ihre Helden kein Interesse daran haben, mit den Toca-
muyac zusammenzuarbeiten oder den wahren Mérder zu finden,
so bieten sich natiirlich auch alternative Lésungsansitze. Diese
laufen jedoch fast zwangsliufig auf cine Konfrontation mit den
Tocamuyac hinaus.

Die Helden konnen sich beispielsweise auf die Seite der aggres-
siven Matrosen schlagen und sich zum Angriff auf die Tocamu-
yac riisten. Zwar raten andere Matrosen (allen voran Alrik und
Arve) davon ab, da die Tocamuyac angeblich iiber unheimliche
Seewesen gebieten konnen, doch wird sich auch Kapitin Perl-
mann schlieBlich dem Vorschlag beugen, wenn die Helden ihn
nur vehement genug vertreten. Die sinnvollste Maglichkeit stellt
die einzelne Hornisse auf der Achtertrutz der Rondrikan dar, mit
der das FloB der Tocamuyac unter Beschuss genommen werden
kann. Die Tocamuyac zichen sich in diesem Fall sofort zuriick,
Kau-Batuq lisst den von ihr gerufenen Krakenmolch jedoch
noch zum Angriff iibergehen. Sollten dic Helden diesen besiegen,
so konnen sie weiterziehen, da die FloBleute nicht die gesamte
FloBgemeinschaft im Kampf mit der Kogge in Gefahr bringen
wollen und lieber das Weite suchen.

Krakenmolch |
GroBe: 4 Schritt Rumpf + 6 Schritt Fangarme
Gewicht: 5 Quader

Wiirgen: INI 8+1W6**** AT 8** PA 2 TP - DK HNSP*
Biss: INI 8+1W6**** AT—** PA2 TP1W+6 DKH

LeP 120 (10 LeP je Arm/ 40 LeP am Rumpf)  AuP 60

WS 9 GW 13 RS 1 MR 10/15 GS 9/2
Besondere Kampfregeln: Gelande (Wasser), Hinterhalt (10), Wiirgen (14),
UmreiBen (4)

* Ein Wiirgeangriff kann in allen moglichen Distanzklassen ausgefiihrt werden
— bei Gelingen zieht der Krakenmolch ein Opfer in der nachsten Kampfrunde
heran, so dass sich die Distanzklasse auf H verandert.

** Der Krakenmolch kann mit 6 seiner 8 Fangarme 2 Gegner beschaftigen.
Den ersten versucht er mit 3 Fangarmen an sein Maul zu fithren und zu téten,
den zweiten halt er ‘auf Reserve’ oder verteidigt mit den restlichen seinen
Leib. Unabhangig von den zupackenden Fangarmen entsteht kein Wiirge-
schaden - das Opfer muss sich jedoch aus jedem einzelnen Arm befreien.
*** Der Schnabel wird nur als Folge des Wiirgens gegen einen umklam-
merten Gegner eingesetzt. ‘

**** An Deck wird die INI halbiert.

Talisman in den Fokus der Helden geraten. An seinem Kérper trigt
er das gesuchte Stiick jedoch nicht, was aber nur schwer zu bewei-
sen sein diirfte, lisst er doch niemanden an seine Talismane heran.

® Zu guter Letzt bleibt noch Elwina, die die Taverne ebenfalls frith
und alleine verlassen hat. Den Helden diirfte bereits ihre uner-
widerte Zuneigung fiir Ilkjow aufgefallen sein, so dass bei ihr
Eifersucht als Motiv in den Fokus der Nachforschungen geraten
kénnte.

Wie genau die Helden bei der Befragung der Matrosen vorgehen, kann
hier nicht vorhergeschen werden, weshalb die Ausgestaltung dieser
Verhore in Threr Hand liegt. Orientieren Sie sich bei der Darstellung
der Matrosen an den Personenbeschreibungen weiter oben und den
hier dargelegten Verdachtsmomenten. Besonders Alrune und Wulfen
tun sich durch aggressive Spriiche gegen die Tocamuyac hervor, aber
auch Elwina hetzt (aus Angst, dass sonst Ilkjow ausgeliefert werden
konnte) gegen die FloBleute. Eher dngstlich sind hingegen Alrik und
Arve, die am liebsten sofort den FloBleuten alles geben wiirden, was
sie verlangen, um selbst mit dem Leben davonzukommen.
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SPURENSUCHE

Neben den Verhoren der Mannschaftsmitglieder kénnen die Helden

auch an anderer Stelle an Bord Hinweise finden, die auf Elwina als

wahre Mérderin hindeuten. Im Einzelnen sind dies:

® Bei einer Durchsuchung der Schlaflager und der persénlichen Sa-
chen der Matrosen lisst sich der Talisman zwar nicht entdecken,
in Elwinas Seesack findet sich jedoch eine kleine rote Feder, die zu
dem Amulett gehort.

® An Elwinas Armeln befindet sich noch feuchtes Wasser, das leicht
brackig riecht. Dies rithrt daher, dass sie kurz nach dem Auftauchen
der Tocamuyac in die Bilge gestiegen ist, um dort den Talisman zu
verstecken. Notfalls kénnen die Helden hierauf aufmerksam wer-
den, indem Uruul an Elwinas Armel schniiffelt und durch seine
penetrante Art (“Uruul sollen waschen?”) auf die ungewshnliche
Verschmutzung aufmerksam macht.

@ Ebenfalls ein durch Uruul erhiltlicher Hinweis ldsst sich finden,
wenn der Goblin gezielt danach gefragt wird, ob Mannschaftsmit-
glieder Blut an ihrer Kleidung hatten, als er die Sachen gewaschen
hat. Hierzu benennt er Wulfen (seine Kleidung hat der Goblin
nicht mal sauber gekriegt) und Elwina.

@ Sollten die Helden offen dariiber spekulieren, Ilkjow auszuliefern,
so wird Elwina heftiger als erwartet reagieren und die Helden an-
fahren, dass sie das nicht tun kénnten, sich aber schnell wieder fan-
gen und versuchen von sich abzulenken.

DErR WAHRE MIORDER ZEiGT SsicH

Sollten die Helden Elwina schon frith auf Grund der gefundenen Be-
weise festsetzen, so wird sie unter der Befragung rasch zusammenbre-
chen und den Mord gestehen (und auch das Versteck des Talismans
verraten, wenn die Helden diesen noch nicht gefunden haben). Wenn
sie aber noch auf freiem FuB ist und von den Verdichtigungen der
Helden erfihrt, wird sie versuchen, unbemerkt zur Hornisse am Heck
zu gelangen, um die Tocamuyac zu beschieBen und damit einen
Kampf zu provozieren. Wenn die Helden dies rechtzeitig bemerken
(4 TaP* bei einer gelungenen Sinnenschirfe-Probe), kénnen sie versu-
chen, schnell zu der Matrosin zu gelangen und sie zu {iberwiltigen.
Anderenfalls gelingt es Elwina, einen einzelnen Bolzen in Richtung
des FloBes abzuschieBen und die Tocamuyac damit in helle Aufre-

gung zu versetzen. In diesem Fall miissen die Helden schnell reagie-
ren und den FloBleuten signalisieren, dass dies kein Angriff war.

Das Enpe

Sobald die Helden Elwina und den Talisman an die Tocamuyac {iber-
geben, wird diesen gestattet, wieder abzuziehen. Auf die Nachfrage,
was mit Elwina nun geschehen solle, wird ihnen mitgeteilt, dass die
Frau in einigen Tagen und an einem anderen Ort (damit das Schiff
der Helden sie nicht gleich wieder aufsammelt) mit wenig Wasser auf
einem FloB ausgesetzt und damit den Nipakau der Wellen tiberge-
ben werden soll. Wenn sie gefunden oder an Land gespiilt wird, so
haben die Nipakau ihr offensichtlich vergeben, anderenfalls ereilt sie
die Strafe fiir ihr Tun.

AVUSKLATIG

Der Rest der Reise verliuft ohne Zwischenfille, je nach Verlauf des
Abenteuers wird die Stimmung an Bord jedoch schwanken. Zumin-
dest Ilkjow ist am Boden zerstért, ldsst sich durch einfiihlsame Hel-
den aber durchaus etwas aufmuntern, beispielsweise mit dem Hin-
weis, dass seine Geliebte nun in Borons Hallen eingegangen sei und
die Gétter es sicher fiigen werden, dass er sie dereinst wiedersieht.
Elwinas Schicksal, wenn sie den Tocamuyac iibergeben wurde, liegt
in Threr Hand. Sollte sie des Mordes iiberfiihrt, aber nicht ausgeliefert
worden sein, so wird sie im Zielhafen fiir ihr Verbrechen gehenkt.
Kapitin Perlmann wird sein Kommando planmiBig nach dieser
Fahrt abgeben, das Kommando tiber die Rondrikan wird von Arnifilio
iibernommen. Sollte die Angelegenheit mit den Tocamuyac zu seiner
Zufriedenheit verlaufen sein, haben die Helden in ihm einen zukiinf-
tigen Verbiindeten, der sie auf seinen Fahrten im Perlenmeer gerne
wieder aufnehmen wird und ihnen auBerdem 10 Dukaten pro Person
fiir ihre Hilfe aushidndigt.

Jeder Held erhilt fiir die Lésung des Abenteuers 250 Abenteuerpunkte
und je eine Spezielle Erfahrung in den Talenten Menschenkenntnis,
Geographie, Gétter/Kulte, Sagen/Legenden und Secfahrt. Helden, die
mindestens 7 Punkte in Mohisch aufweisen und sich intensiv mit
den Tocamuyac auseinandergesetzt haben, kénnen die Sprache der
FloBleute fiir 25 AP erwerben (siche Meridiana 164). AuBerdem kann
Meeresangst eine Spalte glinstiger um einen Punkt gesenkt werden.
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CHaLwens THronm =

von Dennis Schmidt-Bordemann und Heike Wolf
nach Ideen von Stefan Kiippers und Lars Feddern

Stichworte zum Abenteuer: Visionen einer schlafenden Riesin; ein
uralter Hexenzirkel; ein langer Tauchgang; Entdeckung einer ver-
sunkenen Stadt und einer lingst vergessenen Zivilisation; eine brutale

Schlacht unter der Meeresoberfliche

Ort: irgendwo auf den Meeren Westaventuriens

Zeit: Rondra 1031 BF, beliebig verschiebbar

Helden: geeignet fiir alle Helden auBer Achaz
Erfahrung: Erfahren bis Experte

Schwierigkeit: Spieler: mittel / Meister: mittel bis hoch

,i i

G ,uf von PERRIiCUmM :

»Von nah und fern kamen sie, um der Riesin zu huldigen oder ihre Weis-
heit zu befragen, denn diese war endlos wie die Zeit und ohne Grund wie
die Tiefen der Meere. Doch dann erhob sich der goldene Drache, irrsin-
nig in seinem Neid und seiner Missgunst, und er schickte seine Schergen,
schuppenhdutige und schlangenartige, und als diese nichts vermochten,
griff er nach den Elementen, erhob das Wasser und warf es auf den Thron,
der unter dem Ansturm zerbarst .«

—aus einem aranischen Mirchenbuch, im Besitz der Hexe Zaphira

Das ABEMTEVER im UBERBLiCK

Die Riesin Chalwen herrschte einst iiber das Gebiet, wo sich heute der
Golf von Perricum erstreckt. Von ihren Anhingern, den Sumurrern
(siehe Myranor 12), wurde sie als Orakel und Schutzherrin verehrt.
Vor fiinftausend Jahren schlieBlich vernichtete der goldene Drache
Pydracor die Riesin, indem er ihren Thron unter Wassermassen be-
grub (siche Efferd 178).

Doch Chalwens Geist lebte weiter, schlafend zwar, aber stets prisent.
So hielt ihre Gegenwart bis heute die unheilvollen Krifte der Blutigen
See aus dem Golf von Perricum fern. Vor einigen tausend Jahren wan-
derten einige Biagha ein, die sich dem Schutz des Throns (eines etwa
20 Schritt hohen Felsmassivs) annahmen und seitdem in der lingst
zerfallenen Ruinenstadt am FuBe des Throns leben. An Land hinge-
gen hat ein Hexenzirkel die Wacht tiber Chalwens Schlaf iibernom-
men, der das Wissen um die Riesin zu bewahren und zu tradieren
versucht.

Das Abenteuer setzt ein, als die Ruhe der Riesin empfindlich gestort
wird. Darion Paligan hat mit seiner Ddmonenarche Plagenbringer die
Schutzbarriere, die die Biagha gezogen haben, durchbrochen und sei-
ne Schergen zuriickgelassen, damit diese Chalwens Macht brechen
oder im schlimmsten Fall fiir den Heptarchen nutzbar machen. Die
Biagha setzen sich erbittert zur Wehr, sehen aber bald ein, dass ihre
Krifte nicht ausreichen. Also suchen sie Hilfe bei dem Volk, das Chal-
wen schon vor Urzeiten verehrte: den Sumurrern. Da fiir einen Risso
alle Menschen gleich aussehen, entfiithren sie kurzerhand Fischer,
Perlentaucher und andere Menschen, derer sie habhaft werden kén-
nen, und schicken diese in den Kampf gegen die Krakonier.

An Land weiBl man nichts von den dramatischen Kimpfen unter
Wasser, doch immer mehr verschwundene Menschen und ange-
schwemmte, verstiimmelte Leichen, die auf seltsame Weise verindert
sind (Kiemen, Schwimmhiute) werfen Fragen auf.

Im ersten Teil des Abenteuers gehen die Helden an Land der Frage
nach, was es mit den Leichen auf sich hat, und erfahren dabei nach
und nach die Hintergriinde um Chalwens Thron und die schlafende
Riesin. Im zweiten Teil geht es mit Unterstiitzung der Hexen unter
Wasser, wo man dem Problem vor Ort nachgehen will. Nach einem
Zusammenstof mit den Krakoniern treffen die Helden auf die Biagha,
die ihnen von einem Ritual berichten, mit deren Hilfe man Chalwen
erwecken kann. Doch ehe es dazu kommt, wird das neugeschmiedete

Biindnis von einer der Hexen verraten, die die Erweckung verhindern
will. Gemeinsam mit den Uberlebenden miissen die Helden am Ende
die Krakonier davon abhalten, Chalwens Geist unter ihre Kontrolle
zu bringen — und erwecken die Riesin.

Hinweise FUR DEN SPiELLEITER

Gerade der zweite Teil des Abenteuers entfithrt die Helden in eine
Umgebung, die etwas Neues, Exotisches darstellen sollte, was Spie-
lern wie Helden vollkommen neue Erfahrungen bieten kann: die
Unterwasserwelt. Wo es méglich ist, werden Hinweise gegeben, wie
man diese besondere Umgebung im Spiel beriicksichtigen kann. Zur
weiteren Ausgestaltung finden sich Hinweise und Ideen in Efferd so-
wie in ZBA (die entsprechende Fauna).

Bei der Auswahl der Helden ist zu beriicksichtigen, dass sich die Hel-
den im ersten Teil frither oder spiter mit den Hexen zusammenschlie-
Ben sollen. Strenggliubige Praiosanhinger und andere unnachgiebige
Fanatiker sind daher schwierig, da eine grundsitzliche Offenheit und
Bereitschaft zur Zusammenarbeit mit Hexen und Risso gefordert ist.

Auch ist es hilfreich, wenn sich wenigstens einer der Helden auf phex-
sche Tugenden versteht. Da das Abenteuer in Aranien spielt, sollte man
auch die Kultur und Mentalititen bedenken. Ausgeprigte Machos ha-
ben ebenso ihre Probleme wie Achaz. Offensichtliche Schwarzmagier
miissen aufpassen, dass sie nicht mit dem neuen, ‘weiBen’ Aranien
in Konflikt kommen. Orks und Goblins haben das tibliche Exoten-
problem, wobei man in Aranien wenig direkten Kontakt mit diesen
Vélkern hat, wihrend Elfen vor allem in dorflicher Umgebung fiir
Dschinne gehalten werden. Eine Hexe in der Gruppe kann helfen,
den Kontakt zur Schwesternschaft aufzubauen.

Zwerge diirften bei dem Unterwasserteil groBe Probleme haben,
aber wenn die entsprechenden Spieler SpaBl an der Herausforde-
rung haben, kann der Ausflug eines Angroscho unter Wasser auch
seinen Reiz haben. Achaz haben nicht zuletzt auf Grund der Kilte
Probleme, auBerdem verkérpern sie fiir die Biagha Handlanger des
verhassten Gottdrachen. Magier und Elfen stolen bei den Risso eben-
falls auf Vorbehalten. Gut geeignet sind hingegen Thorwaler und an-
dere ‘wassernahe’ Helden. Einen besonderen Leckerbissen bietet das
Abenteuer zudem fiir Forscher und Gelehrte, die bei der Erforschung
der sumurrischen Ruinen interessante Erkenntnisse gewinnen, an die
sich spitere Abenteuer ankniipfen lassen. Um gegen die Krakonier
zu bestehen, ist es zudem hilfreich, wenigstens einen kampfstarken
Helden in der Gruppe zu haben.

Wichtig ist es zudem, dass Spieler und Helden bereit sind, den zwei-
ten Teil des Abenteuers mit minimaler Ausriistung zu bestreiten. Ein
Krieger, der sich partout weigert, seine geliebte Riistung an Land zu-
riickzulassen, oder ein Novadi, der sein Pferd nicht in fremde Hinde
geben mag, kann das Abenteuer spitestens beim Eintauchen in die
Unterwasserwelt sprengen — oder den Frieden am Spieltisch, wenn
die lieb gewonnene Ausriistung fiir immer verschwindet.
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Von ELBURUM mACH SEFjanmiL

Das Abenteuer beginnt fiir die Helden in Elburum. Griinde, um zur
‘Nacht des Lichts’, der Lailalshin, nach Elburum zu reisen, gibt es
zahlreiche. Helden, die nicht aus eigenem Wunsch die Pilgerreise an-
treten, kénnen von Geweihten oder Pilgern zum Schutz angeworben
werden, denn auch nach dem Untergang Orons sind die Wege immer
noch gefihrlich. Oder die Helden erhalten den Auftrag, Schlick vom
2. Rondra aus Elburum zu besorgen. Dieser ist bei Alchemisten und
Magiern sehr beliebt — und gilt auch jenen als letztes Hilfsmittel, die
um eine gottliche Vision und Antwort auf ihre Fragen suchen.

Elburum in Kiirze

Einwohner: 5.500, Garnison: 50 Gardisten

Tempel: Hesinde, Peraine, Efferd, Phex

Stadtviertel: Die Altstadt (Zhinbabil) am Hafen mit Basar, Phex-
und Efferd-Tempel ist das Zentrum der Stadt. Etwas abseits der
HauptstraBen liegt hier der verrufene Sug. Einen noch schlech-
teren Ruf hat die Insel Elburial, wo sich Matrosen und Gliicks-
ritter tummeln. In der Oberstadt (Shorioth) wohnen die Sultana
und die Reichen. Hier steht auch das ‘Haus der heilenden Hand’
und der Hesinde-Tempel. Fellakhand ist das Viertel der einfachen
Bauern und Handwerker. Eine ausfiihrliche Beschreibung der

Stadt findet sich in Erste Sonne 118-120.

ErRLEVCHTETES ELBURUM

Die Stadt unter der Herrschaft der Sultana Iphemia von Nurhabad
(Erste Sonne 155) ist zu Beginn des Rondramondes voller Leben.
Aus ganz Aranien kommen Pilger hierher, um die ‘Nacht des Lichts’
zu feiern. Stolz sind auch die Biirger Elburums, die nach der Zeit
der Unterdriickung das religiose Fest auch als Zeichen ihrer wieder-
erlangten Freiheit begehen. Neben Hunderten Pilgern, ungezihlten
Hindlern, Marktschreiern, Musikern, Tidnzern und Scharlatanen
sind aber auch die Garden der Sultana allgegenwirtig. Im kleinen Pil-
gerlager vor der Stadt, an den Toren, StraBen und Plitzen zeigen die
Soldaten Prisenz. Auch bei kleinen Zwischenfillen greifen die Gar-
disten schnell und entschlossen ein. Die Elburumer nehmen daran in
diesen Tagen aber nur wenig Anstof. “Die Sultana tut gut daran, jetzt
wachsam zu sein”, so ist oft zu héren. “Die Dimonendiener sind im-
mer noch unter uns. Und wer nichts zu verbergen hat, der hat nichts
zu befiirchten.”

Die Feierlichkeiten beginnen am Morgen des 2. Rondra. In Scharen
stromen die Pilger zum Gebet, wihrend auf den StraBBen gefeiert wird.
Am spiten Nachmittag bildet sich dann am Kénigstor der groBe Pil-
gerzug. Mit Beginn der Dimmerung brechen die Glidubigen, beglei-
tet von zahlreichen Gardisten, unter Fithrung der Hesinde-Hochge-
weihten Deliah Alama (47, braunes Haar, fahl, verklirt) nach Norden
auf, zur beriihmten Flammenbucht von Elburum. Der Zug wird auch
von der offensichtlich geistig verwirrten Efferd-Geweihten Delphinya
(63, cingefallenes Gesicht, unsicherer Gang, unsteter Blick) begleitet,
die von der Novizin Efferdlieb (18, hellbraunes Haar, blaue Augen,
mollig) gefithrt wird.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als der Pilgerzug die Bucht erreicht, erhellen lingst nur noch
Phexens Gestirne das Firmament. Die Pilger knien nieder, in
den weiBlen Sand. Bald ist nur noch das leise Murmeln inniger
Gebete zu vernehmen.

Spiter. Voll und hell steht der Mond im Himmelszelt, als ein
fernes Glithen eure Blicke auf sich zieht. Fast mochte man
glauben, dass die Sonne sich erneut aus dem Meer erheben will
— doch es ist der Feuerschlick, dessen Leuchten sich von Nor-
den kommend langsam an der Kiiste ausbreitet. Mit jeder Wel-
le kommt das Licht ein wenig niher. Bald erstrahlen auch am
Grunde der Flammenbucht erste Lichter, wie Glithwiirmchen
in der ewigen Nacht der Tiefe. Und dann, mit einem Mal, er-
glitht das Wasser der gesamten Bucht in einem kalten und doch
feurig strahlenden Licht.

‘DEP\PILGEP\WEG - AUSHinTama

Die Shinta, die Pilgerreise nach Elburum, hat unter H -
und Efferd-Gliubigen eine lange Tradition. Die blau-griinen Pil-
gerbinder werden mit Stolz getragen und sogar vererbt. Das Band
ist — je nach Stand und Einkommen — aus Kordeln gedreht und
bei Reichen mit Edelsteinen durchsetzt. Die eigentliche Zierde
sind jedoch kleine Anhiinger, die man an den Stationen lings des
Weges zwischen Zorgan und Elburum erhalten kann. Den letz-

 ten Anhdnger — eine kleine Fackel aus Onyx — erhalten die Trager

' emes P gcrbandes im Hesinde-Tempel zu Elburum.

Nun beginnt eine kurze, hesindegefillige Zeremonie. In ihrer Predigt
bittet die Hesinde-Geweihte die Gottin um Erkenntnis fiir die Glau-
bigen. Dann kniet sie gemeinsam mit Delphinya in den hell leucht-
enden Wassern nieder und betet um Weisheit fiir die Herrschenden,
die Erleuchtung der Menschen und um die Kraft zur Erduldung des
Schicksals.

Nach dieser traditionellen Anrufung folgen die Pilger ins Wasser.
Viele verbleiben in der Nihe des Ufers, wo sich der Feuerschlick leich-
ter finden ldsst. Nur wenige, vor allem besonders Efferd-Glaubige,
schwimmen weiter hinaus. Noch immer liegt eine groBe Stille tiber
der Bucht. Nur hin und wieder sind Lobpreisungen der Géttin zu
héren, wenn einem der Gldubigen eine Vision zuteil geworden ist.
Auch einige der Helden sollten an diesem Zeremoniell teilnehmen.
Neben anderen (siche Kasten Erleuchtung und Erkenntnis) sollte
zumindest einer der Charakter auch die folgende Vision empfangen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Voll Ekel wiirgst du den kalten, glitschigen Schlick hinunter.
Gerade noch iiberlegst du, ob die Géttin dies als Spott oder Prii-
fung ihrer Gliubigen ersonnen haben mag — als plétzlich ein
unwiderstehlicher Sog dich, deinen Geist erfasst und dich unter
Wasser zieht. Du ringst um Luft und glaubst einen Moment zu
ertrinken. Doch du atmest! Schneller als der Gedanke jagst du
unter den Wellen dahin — als es dich herunterreiB3t, tiefer und
tiefer in die nachtschwarzen Wasser. Finsternis ist um dich,
vollkommen. Doch du spiirst 7hren Geist. Du kennst nicht ih-
ren Namen — doch du hérst, du spiirst ihr Wesen. Sie schlift, sie
schlummert — doch ihr Geist ist wach. Sie denkt an dich — sie
denkt dich! Sie ist es, die dich jetzt emporreifit, durch die Wasser
hinauf bis zu den Sternen. Unter dir ist der ewige Ozean — iiber
dir das klare Firmament. Und du spiirst in diesem Augenblick:
Du bist nicht allein. Andere sind mit dir, durch sie erdacht!

,,lVerstandzgung sowie Proben auf Wissenstalente sind um 5 Pu ’
_ erleichtert. Allerdings muss man cine Selbstbehemclmngsél’m e
1 bestehen, um den Schhck zu sich zu nehmen. Der Genuss
von Feuerschlick fithrt zu intensiven Visionen. Was die Helden
sehen, liegt in der Hand des Spielleiters. Es konnen verschiit-
 tete Erinnerungen der Kindheit sein, wirre und unverstindliche
Prophezeiungen, kurze bildhafte Einblicke in die Zukunft oder
A auf das Schicksal geliebter Menschen. Stets sind die Er-
unglaublicher Intensitit und Realititsdichte — nur
hdct man danach wieder in die Wirklichkeit zuriick.
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In seiner Vision beriihrt der Held tatsidchlich fiir einen Moment
den Geist Chalwens, die Kommendes und Seiendes triumt. Auch
wenn die Riesin noch nicht um die Helden weif3 — sie ertriumt sie
bereits.

Die gotiliche Stille wird jidh durch einen schrillen Schreckensschrei
durchbrochen. Einige hundert Schritt von den Helden entfernt, in
einem etwas entlegenen Winkel der Bucht, steht ein Mann am Ufer,
wild mit den Armen rudernd. Sofort eilen umstehende Pilger und
zwei Gardisten herbei (von denen sich einer sogleich wieder entfernt).
Weitere Rufe sind zu héren.

Bahnen sich die Helden einen Weg durch die Menge, erkennen sie im
unwirklichen Licht des Feuerschlicks die Umrisse dreier im Wasser
treibender Toter. Sie sind offenbar unbewaftnet und tragen einfache
aranische Tracht. Die Kérper sind aufgedunsen, die Kleidung zerfetzt
und tiefe Wunden sind zu sehen — doch andere Zeichen sind erschre-
ckender: An den Wangen sind Kiemen, zwischen Fingern und Zehen
Schwimmbhiute und an einigen Stellen (Handriicken, Nacken) ist
sparlicher griinlicher Schuppenbewuchs zu sehen.

Bevor die Helden die Toten einer mehr als oberflichlichen Untersu-
chung unterzichen kénnen, eilen bereits zwolf Gardisten unter Fiih-
rung der Hauptfrau Eshila sab’ al’'Wasra (39, sehr groB, sehnig, auf-
brausend) herbei. Sie dringen die Pilger, zu ihrer eigenen Sicherheit
Abstand zu halten. Die Toten werden unterdessen an Land gebracht
und verhiillt. Schlieflich bittet die Hochgeweihte Alama die Pilger,
nach Elburum umzukehren, wo allein die Sultana fiir ihre Sicherheit
garantieren kénne.

ELBURUmM im ScHAaTTED

Am folgenden Morgen ist Elburum beinahe nicht wieder zu erken-

nen: Wurde gestern noch ausgelassen gefeiert, herrscht heute eine

nervése und angespannte Stimmung. Im Pilgerlager und in den Stra-

Ben kursieren die wildesten Geriichte tiber das gestrige Ereignis.

® Die Toten waren eine Vorhut oder Spione eines Dimonenfiirsten
(Helme Haffax oder Darion Paligan) und bereiteten einen Angriff
vor.

® Es waren Menschen, die von Efferd gesegnet (oder verflucht) wur-
den. In jedem Fall war ihre Ermordung (durch Paktierer) aber ein
schwerer Frevel.

® Es waren Didmonenpaktierer, die ein Attentat auf die Sultana oder
die Stérung des heiligen Festes planten und nur durch géttliches
Eingreifen aufgehalten wurden.

® AuBerdem sind immer wieder Berichte zu héren, dass Menschen
aus den Kiistendérfern — aber auch aus Elburum — spurlos am
Strand oder auf See verschwunden sind.

Nahezu jeder Elburumer ist iiberzeugt, dass Didmonenwirken hinter
den Ereignissen steckt, und die Sorge ist zu héren, dass die Paktierer
und Verriiter in der Stadt sein kénnten. Viele warnen davor, dass An-
hiinger des alten Oron jetzt auf ihre Stunde warteten, um die zwolf-
gottliche Ordnung zu stiirzen. Das Misstrauen gegeniiber Fremden
steigt merklich. Gelegentlich kommt es zu Handgreiflichkeiten. Grof3
ist das Lob der Biirger fiir die entschlossen handelnde Sultana, die
nochmals die Kontrollen verschirft und das Verlassen der Hiuser
nach Einbruch der Dunkelheit untersagt hat.

Eine Bitte

Wo immer die Helden sich aufhalten, im Laufe des Nachmittages
wird dort die Efferd-Novizin Efferdlieb an sie herantreten, die die
Helden am vorigen Abend bereits in Begleitung der verwirrten Ef-
ferd-Hochgeweihten Delphinya sehen konnten. Der Fund der drei
Toten ‘Wassermenschen’ beunruhigt die Novizin — vor allem nach-
dem, wie sie sagt, Efferd ihr einen Traum sandte, in dem er ihr die
Helden zeigte: einige von ihnen gegen eine Horde Fischmenschen
kimpfend, andere selbst zu Fischmenschen verwandelt. Efferdlieb
glaubt, dass der Gott die Helden ausersehen hat, ihr zu helfen. Denn
die Hochgeweihte Delphinya ist krank — verriickt geworden ob des
Wahnsinns, den sie zu Zeiten Orons erleben musste — und Efferdlieb
jung und unerfahren. So bittet sie die Helden herauszufinden, was
es mit den Toten auf sich hat, die zur weiteren Untersuchung in das
‘Haus der heilenden Hand’ gebracht wurden.

Wias die Helden vermutlich nie erfahren werden: Der Traum wurde der
Novizin nicht durch Efferd gesandt, sondern durch die Hexe Oranna
sab’Annaro. Sie hat die Vision der Helden in der “Nacht des Lichts”
geteilt und vermutet, dass ein gemeinsames Schicksal die Schwestern-
schaft der versunkenen Tochter mit diesen Abenteurern verbindet.

Das Havus DER HEILENDEND Hanp

Im ‘Haus der heilenden Hand’ erhalten die Helden kaum Auskiinfte.
Nur wenn hochrangige Helden mit Nachdruck fragen oder glaub-
haft machen kénnen, dass sie im Auftrag der Efferd-Kirche handeln,
wird man bestitigen, dass die Toten hierher gebracht wurden. Weitere
Informationen kénne man aber erst “nach Abschluss der Untersu-
chungen” geben. Auch Anwohner kénnen allenfalls berichten, dass
tatsichlich drei verhiillte Bahren ins Haus geschafft wurden. Mehr
kéonnen die Helden erfahren, wenn sie eine vor kurzem entlassene
Patientin (z.B. Saida saba Nadima, 52, graues, stark gelichtetes Haar,
gichtige Gelenke, Geschwiire) oder einen Pleger (z.B. Charim al’Arsis,
31, schwarzes Haar, griine Augen, schrille Stimme) befragen. Die alte
Frau weill zwar wenig, gibt ihr Wissen aber an freundliche und auf-
merksame Helden gerne weiter, Charim hingegen ist verschlossener,
denn er fiirchtet um seine Stellung.
® Gestern Nacht wurden drei Bahren in den hinteren Teil des Ge-
biudes gebracht. (Saida) Die Soldaten sind in den ‘Kammern des
Wissens’ verschwunden. (Charim) ’
® Dort standen schon in den letzten Tagen immer zwei Wachen — die
waren frither nie da. (Saida) Bereits seit siecben Wochen ist der Zu-
gang zu den Riumen bewacht. Nur Sahib Ulaman, der Alchimist
Mustaf und die Anatomin Oleana gehen dort noch ein und aus.
(Charim)
® Die Merkwiirdigkeiten begannen, kurz nachdem die Anatomin
von einer Reise aus dem Norden der Halbinsel zurtickgekehrt war.
Seitdem versieht sie kaum noch normale Dienste. (Charim)

UnteERWEGS im Havs DER HEILENDEND Hanp

Das ‘Haus der heilenden Hand’ (Karte des Hauses siche Seite 92),
ein weitliufiges, von zwei schlanken Tirmen gekrontes Gebiude,
liegt in der Oberstadt neben dem Pfauenpalast der Sultana. Im Ge-
gensatz zur duBeren Gestalt steht der unangenehme, intensive Ge-
ruch, der das ganze Haus umgibt. Die zwei Wachen vor dem Haus
lassen nur Kranke und ein oder zwei Begleiter ein. Andere werden
mit dem Hinweis auf das Ruhebediirfnis der Kranken abgewiesen.
Patienten werden von einem Gardisten in einen Untersuchungsraum
gefiihrt, wo ein Medicus wartet. Spitestens hier sollte eine Krankheit
sehr glaubwiirdig vorgetiuscht (Sich Verkleiden +8, erleichtert um —1
fir je zwei TaP Heilkunde Krankheiten) oder der Medicus mit Gold
(Uberreden +10, erleichtert um —1 fiir je 5 Dukaten) oder Gewalt
‘tiberzeugt’ werden.

Wenn die Helden den Untersuchungsraum verlassen, ohne Aufsehen
zu erregen, kénnen sie sich relativ frei in dem Gebidude bewegen. Der
unangenehme Geruch ist hier noch stirker und aufdringlicher. Uber-
all stehen deshalb kleine Schalen, in denen Kriuter verbrannt werden
— was aber kaum Abhilfe schafft. Auftillig ist, dass tiberall die Winde
recht frisch verputzt sind. In einigen Riumen sind merkwiirdige, an-
scheinend funktionslose Rinnen und Vertiefungen zu sehen. Hinter
der neuen Tiinche verbergen sich, wie jeder Elburumer weil}, grau-
sige Wandbilder mit anatomischen Darstellungen des menschlichen
Kérpers aus oronischer Zeit, als dieses Haus der Magierakademie
‘Schule der Schmerzen’ als Heimstatt diente. Die Blutrinnen im Bo-
den erinnern — ebenso wie der Gestank — an die schmerzhaften und
oft tédlichen ‘Untersuchungen’ oronischer Magier.

In den vorderen, zur StraBe hin gelegenen Zimmern (1-6) finden sich
vor allem fensterlose Abstell- und Lagerriume. Die Behandlungs-
zimmer (7-11) und die Ridume fiir reichere Patienten (12-20) liegen
um einen idyllischen Innenhof (21), in dem schlanke Pinienbiume
Schatten und zwei groffe Wasserbecken Kiihle spenden. Weniger
wohlhabende Kranke teilen sich einen der Sile (22-23), von denen
zurzeit jedoch nur einer (22) mit acht Patienten belegt ist. AuBerdem
finden sich Ruhe-, Aufenthalts- und Speiseriume fiir Kranke, Medici
und Alchimistinnen, Pfleger und Gelehrte (24-28). Eine kleine Bi-
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bliothek (29) und ein Lehrsaal (30) dienen dem Unterricht und der
wissenschaftlichen Diskussion. Im oberen Stockwerk befinden sich
die Wohn- und Schlafriume der Medici.

Im hinteren Teil des Gebiudes, der nur durch eine von zwei (nicht
sehr aufmerksamen) Gardisten bewachte Tiir zu betreten ist, liegen
Hier hilt sich meist nur der Alchimist
Mustaf ibn Larik (61, Glatze, gewachster Bart, linke Gesichtshiilfte ver-
brannt) und seine junge Gehilfin Alida (17, rote Haare, vorlaut) auf

die ‘Kammern des Wissens’.

sowie die Anatomin Oleana saba Aischa (36, schwarzes Haar, Zwergen-
wuchs, temperamentvoll). Sahib Ulaman kommt nur selten hierher. In
dem Trakt befinden sich das alchimistische Labor mit seinen Vorrats-
und Versuchszimmern (31-34) und das fast leere anatomische Stu-
dierzimmer (35), an das sich die ‘schwarze Stube’ anschlieB3t (36), zu
der nur Ulaman einen Schliissel besitzt (Schldsser Knacken +12), denn
hier werden einige Demonstrationsobjekte der Schule der Schmerzen
unter Verschluss gehalten. AuBerdem befinden sich in diesem Trakt
auch Sahib Ulamans Riumlichkeiten (37). Hinter einer weiteren, mit
einem einfachen Schloss versehene Tiir (Schldsser -knacken +6) fiihrt
eine Kellertreppe in den Sezierraum (38).

RatseL per Tiere

Steigen die Helden hinab, wird es merklich kilter. Der Raum misst
etwa sechs auf sechs Schritt und ist mit schwarzem Basalt ausgeklei-
det. An der Riickseite befindet sich eine unverschlossene Tiir, die in
die Kiltekammer fithrt. In der Mitte des Raumes steht ein groBer Ba-
salttisch, daneben ein kleines Holztischchen mit einigem Werkzeug
(Skalpelle in verschiedenen GroBen, Zangen, Sigen). Zwei blaue
Immerlichter sorgen fiir eine dauerhafte, kalte Beleuchtung. In ei-
ner Ecke steht ein weiterer Tisch, auf dem neben einem Folianten
auch verschiedene in Fliissigkeiten eingelegte Organe stehen. Verteilt
liegen hier verschiedene Papiere — Abschriften und Kopien aus Le-
gendensammlungen und Geschichtswerken. Unter einem Haufen
Pergament findet sich ein bemerkenswertes Amulett: Das ungefihr
eine Unze wiegende Artefakt ist aus massivem Gold und in der Mitte
mit einem groBen, griinen Onyx verziert. Ginzlich unbekannt sind
den Helden jedoch die — im Laufe der Jahrtausende fast unkenntlich
gewordenen — Zeichen und Symbole. Es handelt sich um eine In-
schrift der ‘Kinder Chalwens’, die vermutlich kein lebender Mensch
zu libersetzen im Stande ist.

Eine weitere ["Jberraschung erwartet die Helden, wenn sie die Kilte-
kammer betreten, die durch eine CALDOFRIGO-KTristallkugel unter den
Gefrierpunkt gebracht wird. Neben den Toten aus der Flammenbucht
liegen hier noch vier weitere tote Wesen — alle in einem deutlich wei-
ter fortgeschrittenen Verwesungszustand. Ihr Anblick ist Ubelkeit erre-
gend (Selbstbeherrschung +6, erschwert um etwaige Totenangst). Zwei
der unbekannten Toten sind verwandelte Menschen. Bei den ande-
ren handelt es sich um einen Zwerg und einen Trollzacker Barbaren
— oder auch alternativ um Angehérige anderer Vélker (z.B. ein mo-
hischer Sklave), falls sich unter den Helden ein exotischer Charakter
befinden sollte, der sich so besser in die Handlung einbinden lisst.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Bittere, eisige Kilte umfingt euch. Euer Atem steht in kleinen
Wolken im Raum und der Schweil} gefriert auf eurer Haut. Doch
noch mehr ldsst der Anblick, der sich euch bietet, die Herzen ge-
frieren. Gleich neben der Tiir liegt einer der Toten, vollkommen
entkleidet — und erst jetzt seht ihr die Kreatur in ihrer ganzen
Fremdartigkeit. Nur Kopf, Hinde und Fiifle erinnern an einen
Menschen. Der tibrige Kérper ist merkwiirdig verwachsen, von
harten, griinen Schuppen iibersit und der Riicken durch einen
Fischkamm entstellt. Die vier unbekannten Toten — einer von
thnen ein gewaltiger Hiine mit blankem Schidel und selbst
im Tode noch Furcht erregenden Pranken, ein anderer ein ver-
wachsener Gnom mit algenbewachsenem Bart — sind allesamt in
einem Grauen erregenden Zustand. Neben der fortgeschrittenen
Verwesung und schrecklichen Wunden lassen die Spuren der ana-
tomischen Untersuchung euch erschaudern: Die Kérper wurden
mit grofen Schnitten geéffnet und geben den Blick auf das Innere
frei. Zum Teil wurden GliedmaBen und Organe entfernt.

Aus dem Notizbuch der Anatomin konnen die Helden weitere Hin-
tergriinde erfahren. Demnach wurden die ersten Toten bereits vor
gut acht Wochen in einigen entlegenen Fischerdérfern aufgefunden.
Oleana wurde mit dem Fall beauftragt. Bei der anatomischen Unter-
suchung kam sie — nach anfinglichem Unglauben — zu der Uberzeu-
gung, dass es sich tatsichlich um woméglich entfithrte und dann ver-
wandelte Menschen handeln musste. Zumindest sah sie keine andere
Erklirung dafiir, wie diese Wesen trotz einer innerlich vollkommen
menschlichen Anatomie im Wasser tiberleben konnten. Da sie nicht
iiber magische Kenntnisse und Fihigkeiten verfiigt und Sahib Ula-
man es verbot, einen Magier hinzuziehen — eingedenk der Geschich-
te des Hauses — war ihr einziger Anhaltspunkt das goldene Amulett,
das sie bei einem der Toten gefunden hatte. Nach langen Recherchen
glaubte sie, es den ‘Kindern Chalwens’ zuordnen zu kénnen: einem
legenddren Menschenvolk, dessen wahrer Name — Sumurrer — in
Aventurien bekannt ist. Aus Oleanas Notizen konnen die Helden
mehr {iber die Legende der Riesin Chalwen erfahren: So soll einst
eine michtige Gestalt, mal Gigantin, mal Riesin, mal weise Magierin
und mal grausame Hexenfiirstin genannt, iiber ihr Volk geherrscht
haben. Einig sind sich die Legenden, dass Chalwen prophetisch be-
gabt war. In den meisten Erzidhlungen wird ihr Volk schlicht ‘Chal-
wens Kinder’ genannt. Was mit Chalwen passiert ist, weifl niemand
genau. Es gibt aber zwei uralte und héchst fragwiirdige Legenden,
wonach Chalwen vernichtet und ihr Thron entriickt oder in die Tie-
fen des Meeres geschleudert wurde (siche auch Efferd 178).

Eine anatomische Untersuchung der Toten durch die Helden f6r-
dert kaum neue Erkenntnisse zu Tage. Der Korper der Wesen wurde
so verindert, dass sie unter Wasser leben konnten, aber vermutlich
war diese Verwandlung noch nicht ganz abgeschlossen. Eine ANALYS
immerhin enthillt bei den jiingst aufgefundenen Toten Spuren ma-
gischer Muster, die allerdings sehr fremdartig sind. Eine meisterlich
gelungene Analyse (Probe +16) lisst mehrere Zauber — vermutlich
Verwandlungs- und Beherrschungsmagie — vermuten.

SPURENLESEII

Wenn die Helden mit diesen Erkenntnissen zu Efferdlieb zuriick-

kehren, sieht sich die Novizin in ihren Befiirchtungen bestitigt:
Widernatiirliches geht in den Tiefen des Perlenmeeres vor sich, das
es aufzukliren gilt. Eindringlich bittet Efferdlieb die Helden um
Unterstiitzung. Doch tiber die Bedeutung ihres Fundes und die Ge-
schichte der ‘Kinder Chalwens’ weil}3 sie nichts. Wenn die Helden,
zum Beispiel im Hesinde-Tempel, weitere Informationen iiber das
Amulett einholen méchten, wird man sie dort an die Gelehrte Oranna
sab’Annaro verweisen — vielleicht neben der entfithrten ehemaligen
Hochgeweihten die einzige bekannte Person, die als Kennerin der
Geheimnisse Chalwens gilt. Sie lebt in einem unscheinbaren Hius-
chen in Fellakhand — und ist in Wahrheit seit Jahrzehnten Auge und
Ohr der Schwesternschaft der versunkenen Tochter in Elburum und eine
‘Seherin des Heute und Morgen’ (als Meisterin des SCHLEIERS DER
UNWISSENHEIT ist ihre Aura nur mit einer Probe +14 zu erkennen).
Die Helden treffen die Alte (77, schwarze Augen, eingefallenes Ge-
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sicht, verkriippelte Beine, Vertrauter: steinalter aranischer Kater) in
sehr geschwiichtem Zustand an. Fortwihrend wird sie von Husten-
krimpfen und Atemnot geplagt. Doch bei aller Hinfilligkeit: Die
Hexe verfolgt zielstrebig die Interessen der Schwesternschaft. Sie hat
die Vision von Chalwens Triumen geteilt und konnte als erfahrene
Seherin auch die Prisenz der Helden erkennen. Darauthin benutzte
sie die Novizin Efferdlieb, um die Helden ins Spiel zu bringen. Sie ist
also keineswegs iiberrascht, als die Helden hier erscheinen.

Oranna wird die Helden freundlich empfangen, aber auch bestimmt
darauf dringen, ihr Anliegen vorzutragen: “Meine Muskeln sind
schwach, meine Knochen schmerzen und meine Augen sind miide.
So sagt mir, was euch zu mir fiihrt, damit ich bald wieder schlafen
kann.” Wenn die Helden ihr Anliegen vortragen, wird sie die Helden
bitten, ihr das Amulett auszuhindigen. Notfalls bittet sie die Gruppe,
das Amulett zu besorgen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schmale, knochige Hiinde greifen nach dem schweren Stiick und
umfassen es andichtig. Nur kurz wirft die Alte einen Blick auf
das Amulett, dann, die Augen geschlossen, fahnden ihre Finger
nach Spuren, Rillen und Erhebungen, umschmeicheln das kalte
Metall. SchlieBlich hilt sie inne — durchscheinend wie Alabaster
wirkt in diesem Moment die schmale, hinfillige Gestalt der Ge-
lehrten. Eine kleine Ewigkeit verstreicht, die plotzlich endet, als
sie jih das Amulett fast angewidert vor sich auf den Tisch fallen
ldsst. Noch einmal betrachtet sie, nun eingehend, die Zeichen
und Symbole und blickt euch dann aus warmen, klaren Augen
an. “Ghaniy(n ay ghaniyat [Herren und Damen], was ihr hier
seht, ist zweifellos eine Spur zum Erbe Chalwens — doch ich ver-
mag sie nicht zu lesen.” Sie stockt fiir einen Moment, hustet.
“Doch vielleicht gibt es jemanden, der euch zu helfen vermag.
Nach Norden miisst ihr, nach Sefjanil. Dort werdet ihr Hilfe fin-
den. Doch”, sie ringt um Atem, “beeilt euch. Fragt nicht warum
—doch ich glaube, was immer es ist, euch bleibt nicht viel Zeit.*

Anders als behauptet, vermochte Oranna doch die Spur zu lesen. Die
Seherin des Heute und Morgen, eine herausragende Wahrsagerin,
konnte zwar nicht die Zeichen deuten, wohl aber einen kurzen Blick
in die jlingste Vergangenheit des Amuletts werfen. Und was sie dort
sah, geniigte, um sie endgiiltig zu iiberzeugen, dass die Schwestern-
schaft schnell handeln muss — und dabei die Hilfe der Helden wahr-
scheinlich bitter nétig haben wiirde. So schickt sie die Helden nach
Sefjanil, einen kleinen, fast verlassenen Ort an der duBersten Spitze
der Halbinsel von Elburum, etwa dreiBig Meilen &stlich von Llanka.
Denn dort wird sich in wenigen Tagen die Schwesternschaft der ver-
sunkenen Tochter versammeln, der die Ereignisse der letzten Monde
nicht verborgen geblieben sind.

DiE ScCHwWESTERISCHAFT

Auf der Reise nach Sefjanil kénnen die Helden nach Ermessen des
Spielleiters Zeuge der groBen Verunsicherung werden, die entlang
der Kiiste mit jedem Tag, da sich die Nachrichten aus Elburum ver-
breiten, weiter um sich greift. Schon ein vermisstes Fischerboot lost
Angst und Verunsicherung aus — und sollte ein weiterer toter ‘Wasser-
mensch’ angeschwemmt werden, so bricht unter den aberglidubigen
Menschen schnell Panik aus.

Der Ort Sefjanil ist in der Nihe Elburums nahezu unbekannt. Erst
in der Gegend von Ras Nefidim kénnen die Helden eine genauere
Wegbeschreibung bekommen. Von einem Jiger oder Hirten kénnen
sie auch erfahren, dass der Ort schon lange verlassen ist — die nahe
Blutige See hat die Fischer schon vor Jahren vertrieben. Nur zwei
Schwestern, die im Volksmund wegen ihrer Verschiedenheit Aswada
(die Schwarze, ihr richtiger Name lautet Zaphira) und Abyada (die
WeiBe, ihr richtiger Name lautet Mirjam) hei3en, leben noch dort.
Wenn die Helden in Sefjanil eintreffen, finden sie tatsichlich nur
ein lange verlassenes Fischerdorf vor. Die Hauser sind verfallen und
von Gestriuch tiberwuchert, einzig der kleine Efferd-Schrein wird
anscheinend noch gelegentlich besucht. Allein ein kleines Haus, das
sich etwas abseits des Dorfes in den Diinen versteckt, macht einen be-

wohnten Eindruck. Die Tiir ist unverschlossen, der Tisch fiir mehrere
Personen (Zahl der Helden plus zwei) eingedeckt. Tagsiiber ist hier
jedoch niemand anzutreffen. Erst kurz vor Sonnenuntergang kehren
Zaphira und Mirjam zuriick. Kurz zuvor landet ein Boronsrabe vor
dem Fenster.

Die beiden Schwestern sind tatsichlich verschieden wie Tag und
Nacht. Zaphira (32, schwarze Haare und Augen, dunkler Teint, seh-
nig, Vertrautentier: Boronsrabe) ist ruhig, besonnen, bisweilen auch
schwermiitig, ihre Zwillingsschwester Mirjam (32, blond, blaue Au-
gen, helle Haut, grazil, Vertrautentier: Giildenschlange, die sie offen
bei sich trigt) hingegen ist lebhaft, heiter — aber auch gelegentlich
aufbrausend. Sie begegnen den Helden offen und freundlich — und
machen kein Geheimnis aus ihrer magischen Begabung. Nachfragen,
wieso sie die Helden bereits erwarteten, weichen sie jedoch aus. Nur
wenn die Helden aggressiv werden, bitten sie um Verstindnis: “Die
Schwestern werde alle eure Fragen bald beantworten!*

Je nach Art der Heldengruppe kann die Begegnung mit den Zwil-
lingen fiir den Spielleiter zu einer Herausforderung werden. Versu-
chen Sie, eine mégliche Konfrontation durch sanftes und freundliches
Verhalten der beiden Hexen zu vermeiden. Sollte sich ein Konflikt
nicht verhindern lassen, ziehen die Schwestern sich einstweilen zu-
riick. Reisen die Helden jedoch ab, ist das Abenteuer an dieser Stelle
zu Ende — und Zaphira und Mirjam werden die Reise zu den Biagha
alleine antreten missen.

DerR Rat DER SCHWESTERD

Es ist mitten in der Nacht, als Zaphira und Mirjam die Helden bitten,
ihnen zu folgen. Drauflen weht ein starker, frischer Wind von der See
heriiber und die Nacht ist durch den Feuerschlick erleuchtet, wenn
die Helden mit den beiden Hexen die Kiiste entlang wandern — bis zu
einer Diine, in deren Schatten ein prichtiger Wildrosenstrauch bliiht.
Hier gilt es zu warten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich erheben sich Mirjam und Zaphira. Thr wisst nicht,
was die beiden Schwestern gehort oder gesehen haben kénnten.
Ununterbrochen erklingt das Heulen des Windes, wihrend der
Feuerschlick die Welt in ein unwirkliches Licht taucht. Doch da
erkennt ihr es: Aus dem Himmel tiber dem Meer her weht eine
Gestalt heran — silbrig glinzend und durchscheinend, wie ein
Geist. Und dort, und dort — zu eurer Rechten, zu eurer Linken,
weitere unwirkliche Gestalten, wie von Geisterhand dorthin ge-
zaubert und schneller als ein Vogel, schneller als der Wind!

Was die Helden sehen, sind die Manifestationen der drei iibrigen
Schwestern des Zirkels, die mittels des Zauber KORPERLOSE REISE (LC
76) hierher kommen. Gestalt und Gesichter sind durch weite Mintel
und Kapuzen verhiillt. Doch die Stimme, die bald zu ihnen spricht,
werden die Helden erkennen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Summe der Geistergestalt ist hohl und kalt wie der Tod. “Ver-
zeiht”, spricht die Stimme — und hustet. “Verzeiht, ghaniyGn ay
ghaniyat, dass ich euch so tduschen musste. Doch was es zu sagen
und zu entscheiden gab, vermochte ich nicht allein zu tun. Dies
vermag nur die Schwesternschaft der versunkenen Tochter!”

Bei aller Andersartigkeit — doch die Stimme kennt ihr. Es ist
Oranna sab’Annaro, die Gelehrte aus Elburum, deren geister-
hafter Schatten nun auf euch zuschwebt, die Hand ausgestreckt.
“Wiret ihr so freundlich, mir das Artefakt, das ihr fandet, zu zei-
gen? Damit meine Schwestern sehen kénnen, was ich sah.”

Der Held oder, wenn dieser sich nicht getraut, einer der Zwillinge wird
von Oranna gebeten, das Amulett vor ihren Augen in die Hohe zu hal-
ten. Dann bildet die Manifestation Orannas mit den iibrigen Schwes-
tern des Zirkels einen Kreis. Von den Zwillingen kénnen die Helden
erfahren, dass Oranna mit dem Artefakt ein “Gesicht des Gestern” sucht
— die Erinnerungen des Toten, der dieses Artefakt zuletzt getragen hat.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Hexen beginnen einen fremdartigen Gesang, der mehr
Klang als Wort zu sein scheint. Eine Melodie erklingt, nicht er-
haben oder schén, aber kriiftig — und bisweilen melancholisch
wie das Fliistern des Windes oder zornig wie das Briillen des
Sturmes. Oranna hilt das Amulett erhoben und fixiert es mit ste-
chendem Blick, bis sie plétzlich mit seltsam getragener Stimme
zu sprechen anhebt. Stockend kommen die Worte, oftmals von
langen Pausen unterbrochen: “Blau — blau und kalt, kein Oben,
kein Unten. Kilte. Mein Kérper — anders, mir fremd ...*

Langsam und miihsam erarbeitet die Hexe sich einige Erinnerungen
des Toten, die allerdings erst einsetzen, nachdem dieser das Amulett
an sich genommen hatte — nur wenige Stunden vor seinem Tod bei
der Verteidigung von Chalwens Thron. Sie beschreibt:

® “Der Herr. Ein Wesen des Wassers — voll Stolz. Und Zorn. Es be-
fiehlt!*

® Der Anblick von Chalwens Thron: “Kilte des Wassers, ich verberge
mich vor den Blicken des Feindes. ... Eine Mauer, dahinter wie-
gende Algen. ... Ich hebe den Blick ... Mein Herz zittert. Furcht!
... Ich sehe den Berg im Schein des flammenden Wassers [Feuer-
schlick] ... Der Befehl: Verteidige ihn mit deinem Leben.*

® Und schlieBlich der Augenblick des Todes: “Sie sind tiberall. Sche-
ren, Klauen, blanke Zihne und Klingen! ... Der Herr! Ich muss
ihn schiitzen — doch zu spit! Er sinkt nieder. ... Verwirrung, maf-
lose, vollkommene Verwirrung des Geistes. ... Was bin ich, was tue
ich? Oh, Schrecken! Fort von hier. Auf, auf, nur auf! Fort von hier!
... Unter mir ein Berg, um mich Kilte, hinter mir das leibhaftige
Grauen! Ich ahne die Sonne, sie scheint durch das Blau! Auf, aufl
... Ich durchstoBe das kalte Nass, sehe das Licht, atme die Luft—in
der Ferne eine winzige Insel. Da ergreift es mich. Ein Schmerz, es
zieht mich zuriick in die Tiefe!*

Nachdem Oranna geendet hat, bittet Awada die Helden, nun von ih-
rer Vision in der Nacht der Erleuchtung zu erzihlen. Aufmerksam
werden die Hexen lauschen — von denen einige selbst Teile dieser Pro-
phezeiung empfangen haben. Nachdem die Helden ihre Erzihlung
beendet haben, herrscht Schweigen — bis eine andere der Manifesta-
tionen mit Blick zu Oranna spricht: “Es sei, wie du es uns empfohlen
hast, Schwester.” Daraufhin entschwinden die Gestalten so schnell,
wie sie gekommen sind. Und Zaphira und Mirjam bitten die Hel-
den im Namen der Schwesternschaft, mit ihnen auf die Reise zu den
Griinden dieses Ungliicks zu gehen: zu den Ruinen des Throns der
Riesin Chalwen. Zwar sind die Hinweise auf die Lage des Thrones
wenige — aus der ersten Vision Orannas und der Helden kann aber
auf Grund des Feuerschlicks immerhin geschlossen werden, dass der
Thron nordwestlich Elburums liegen miisste. Die letzten Gedan-
kenbilder des Toten lassen darauf schlieBen, dass sich der Ort seines
Todes in der Nihe einer Kiiste oder Insel befindet — vermutlich nur
unweit von Chalwens Thron.

HinaB in EFFeErRDS ELEmENDT

Die Helden miissen nun noch einige Dinge organisieren, ehe sie auf-
brechen: Ein Schiff muss besorgt werden und man muss Méglich-
keiten finden, wie man sich unter Wasser bewegen und atmen kann
— denn dass die Suche nach Chalwens Thron auf den Meeresgrund
hinabfiihrt, diirfte inzwischen unstrittig sein.

AVFBRUCH ins VnBErkannotTe —
DAS SCHIFF

Bei der Suche nach einem geeigneten Schiff machen die Hexen deut-
lich, dass sie méglichst wenige Leute in das Wissen um Chalwen ein-
weihen wollen. Selbst der Ort, an dem sie in die Tiefe hinabsteigen,
ist ihrer Meinung nach zu viel, so dass grofere Schiffe von vornherein
ausgeschlossen werden. Befinden sich in der Gruppe Helden, die sich
mit der Schifffahrt auskennen (entsprechende Talentwerte 5 oder
mehr), bestehen die Hexen darauf, dass man den Weg hinaus aufs
Meer auf eigene Faust wagt (mit einem gekauften oder gemieteten
Boot, das von den Helden mandévriert werden kann). Ist dies nicht
der Fall, lassen sie sich widerwillig darauf ein, eine Rumpfbesatzung
mit an Bord zu nehmen. Da sie diese méglich klein halten wollen,
kommen nur Boote in Frage, die mit drei bis vier Mann Besatzung
auskommen.

Die Suche kann in allen Kiistenstiddten Araniens beginnen. Zu Be-
ginn ihrer Suche werden die Helden feststellen miissen, dass sie unter
den Fischern und Perlentauchern keinen Erfolg haben. Zu gewagt
erscheint die Fahrt hinaus mit unklarem Ziel, zumal die Blutige See
nicht weit ist. So werden die Helden frither oder spiter auf den Ge-
danken kommen (oder darauf gebracht werden), dass sie sich an an-
derer Stelle umschauen miissen — bei den Schmugglern, die fiir eine
Handvoll Gold bereit sind, die Blutige See zu durchkreuzen.

Wie ausfiihrlich Sie diesen Abschnitt ausspielen, liegt bei Thnen und
bei der Zusammensetzung IThrer Gruppe: Vor allem fiir Helden, die
sich eher im Zwielicht aufhalten, bietet diese Phase des Abenteuers
Mbéglichkeiten zur Entfaltung, fiir andere (aufrechte) Heldentypen
hingegen, die keinen Zugang zur ‘Unterwelt’ haben, wird sich die
Suche darauf beschrinken miissen, einen Wunsch zu duBern, Gold
in Aussicht zu stellen und darauf zu warten, dass ein geeigneter
Schmuggler auf das Angebot eingeht.

Die MannoscHaFrt

Das Schiff, das die Helden letztendlich anwerben kénnen (unabhin-
gig vom Ausgangsort ihrer Suche), trigt den stolzen Namen Maha-
rani. Tatsdchlich handelt es sich um eine einmastige Schaluppe, die
einen etwas heruntergekommenen Eindruck macht. Kommandiert
wird die Maharani von Kapitinin Elisa Eisenhand, eine Halbthor-
waler-Halbaranierin, deren Sippe in Llanka lebt. Neben der birbei-
Bigen, wortkargen Frau, die stets zwei Krummdolche und eine Skraja
am Giirtel trigt, arbeiten der Flinke Steen, ein entlaufener Leibeigener
aus dem Bornland, und das lebenslustige Geschwisterpaar Chalib und
Jasmina an Bord. Das Schiff verfiigt nur tiber begrenztem Laderaum;
die Mannschaft und die Helden schlafen an Deck.

Fiir ihre Dienste verlangt Elisa immerhin 10 Dukaten und zwei wei-
tere fiir jeden Tag, der {iber die ausgehandelten sechs Tage hinaus-
geht. Dass dies spitestens mit dem Angriff der Krakonier obsolet wird,
wissen die Helden an dieser Stelle noch nicht und werden entspre-
chend zihneknirschend den Forderungen nachkommen miissen. Au-
Ber Elisa ist niemand bereit, die Helden zu beférdern — die Fahrt ist
den meisten zu gefihrlich und vor allem zu wenig lukrativ.
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WEITERE VORBEREITUNGEN

Neben dem Schiff gilt die Hauptsorge der Frage, wie die Helden unter
Wasser zurecht kommen sollen. Dazu bicten sich eine Reihe von Vor-
kehrungen an. Beachten Sie jedoch, dass die Helden bei ihren Uber-
legungen stets die Beweglichkeit unter Wasser im Auge behalten. Eine
Taucherglocke fiir den Zwerg oder den wasserscheuen Trollzacker ist
zwar eine nette Idee, verbietet aber jegliche Erkundungen — ganz ab-
gesehen davon, dass der Held in der Glocke ein leichtes Opfer fiir
Gegner unter Wasser wire.

Folgende Méglichkeiten sind denkbar:

IMaciscHE DIiTTEL

Die Elfen kennen die Zauber WASSERATEM und LEIB DER WO-
GEN, um sich fiir lingere Zeit ins nasse Element zu begeben. Un-
ter Menschen sind diese Spriiche selten bzw. annihernd unbekannt.
Verbreiteter ist der ADLERSCHWINGE WOLFSGESTALT, der
an mehreren Magierakademien gelehrt wird und bei Wahl entspre-
chender maritimer Tiergestalten relativ lange und tiefe Tauchginge
erméglicht. Ein weiterer Vorteil der ans Wasser angepassten Tiergestalt
ist die im Vergleich zu einem tauchenden Menschen gute Wahrneh-
mung, etwa das Sonar der Delphine oder der phinomenale Geruchs-
sinn der Haie. Dafiir sind die Méglichkeiten, Waffen und Gegenstin-
de zu nutzen, cher bescheiden. Effektiver ist hingegen die Variante
Birenfell und Froschschenkel des SALANDER MUTANDER, mit der
man auch Lungen in Kiemen umwandeln kann.

Elementaristen, die sich dem Wasser verschrieben haben, kénnen mit
Hilfe eines Dschinns oder Elementaren Meisters des Wassers einer
ganzen Heldengruppe den sicheren Aufenthalt unter Wasser ermdg-
lichen, was bei lingeren Tauchzeiten und gréBeren Tiefen im Allge-
meinen erhebliche Uberzeugungsarbeit gegeniiber dem elementaren
Wesen, einen guten Grund und einen grofien Gegen-Gefallen erfor-
dert. Luft-Elementare eignen sich hingegen eher dazu, verbrauchte
Luft in einer Taucherglocke oder einer unterseeischen Hohle zu er-
neuern.

Efferd-Geweihte kénnen mit der Liturgie TIERGESTALT tauchen und
mittels der Liturgie GRUSS DES VERSUNKENEN einen Raum unter Wasser
mit Atemluft fiillen, wihrend die echsischen Priester der H'Szinth mit
der Liturgie ELEMENTWANDLUNG Wasser in Luft verwandeln kénnen.

ArcHimika voD ARTEFAKTE

Neben dem Wirken Zauberkundiger und géttlichem Einfluss stehen

noch andere Methoden zur Verfiigung, die jedoch alle Vor- und Nach-

teile haben.

@ Kajubo: Diese Knospe cines nur auf den Inseln Altoum, Souram
und Nikkali heimischen Strauches erméglicht es, bis zu 3 SR ginz-
lich aufs Atmen zu verzichten (ZBA 244). In der Gegend um Elbu-
rum lassen sich Kajuboknospen nur schwer und wenn dann nur zu
horrenden Preisen auftreiben.

@ Der Wasserodem ist ein von Neckern stammendes Mittel, das durch
die Tauchexpeditionen des ehemaligen Havener Mechanikus Leo-
nardo bekannt wurde. Mittels der blauen Fliissigkeit kann man 20
SR im Wasser atmen und ist auch vor Druck bis in etwa 500 Schritt
Tiefe und vor Unterkiihlung geschiitzt, gerit jedoch, wenn man
zu hastig auftaucht, in Gefahr, an Schiittellihmung zu erkranken.
Auch Wasserodem ist nur schwer zu besorgen — und wenn zu ex-
trem hohen Preisen.

® Der Ifirnstrunk wurde von der garethischen Alchimistin Clea
Cornweyler entwickelt und schiitzt einen Tag lang vor Kilteschi-
den. Urspriinglich als Mittel gedacht, um das Reisen in kalten Regi-
onen zu erleichtern, verstaubt das Rezept in ihrem Labor, da sie die
Nebenwirkung, dass der Kérper des Anwenders permanent feucht
gehalten werden muss (andernfalls IW6+2 SP/Tag, halbierte Re-
generation), nicht beseitigt bekommt. Die Fliissigkeit kann fiir ihre
Heldengruppe unter Wasser sehr praktisch sein, sollte den Helden
aber in einem vorherigen Abenteuer untergejubelt werden.

® Andere Alchimika, insbesondere von Alchimisten des tulami-
dischen und siidlindischen Raumes gebraut, haben ihnliche
Wirkungen, bisweilen aber auch stirkere Nebenwirkungen oder
exotische und sogar teilweise verbotene Zutaten wie Delphinfett.

Letzteres schiitzt jedoch ebenso wie andere Substanzen auch gegen
die Kilte der Meere. Kaum ein Mittel ist jedoch ein allumfassender
Schutz fiir alle Widernisse des Wassers, jedes hat seine eigene spe-
zielle Fihigkeit (Dunkelsicht, Wasseratmung, Kilteschutz, Druck-
festigkeit). Gerade im Elburumer Umland sollte sich ein Alchimist
finden lassen, der dubiose Waren mit noch dubioseren Nebenwir-
kungen zu héchst dubiosen Preisen verkauft.

@ Im Golfvon Perricum werden zuweilen archaische Gold- oder Jade-
amulette an Land gespiilt, deren genaue Wirkung unerforscht ist.
Sie kénnen nach Threr MaBgabe einen mehr oder weniger ausfiihr-
lichen Tauchgang ein- oder mehrmalig erméglichen — oder auch
vollkommen wirkungslos sein.

AuBerdem sollte den Helden klar sein, dass sie nicht alle heifige-
liebten Ausriistungsstiicke mit unter Wasser nehmen kénnen. Ein
Kettenhemd oder andere schwere Riistungsteile behindern deutlich
stirker als an Land und machen ein selbststindiges Auftauchen un-
moglich — und bedeuten ohne Atembhilfe den sicheren Tod. Abgese-
hen davon leiden diverse Ausriistungsgegenstinde unter der Nisse:
Metall rostet, Papier weicht auf, Tinte verlduft, Pelze und Felle wer-
den unbrauchbar ... Die Helden tun gut daran, vor Beginn der Fahrt
ihre Ausriistungsliste durchzugehen und alles, was fiir die Unterwas-
sererkundung unbrauchbar ist, auszusortieren und an einem sicheren
Platz aufzubewahren. Dies kann ein Tempel sein, ein guter Freund
aus vergangenen Aranienabenteuern oder ein von den Hexen zur Ver-
fiigung gestellter Platz (bei einer Schwester 0.4.).

Sollten die Helden allen guten Ratschligen zum Trotz darauf beste-
hen, die geliebte Doppelaxt, das Kettenhemd oder das einzige Ex-
emplar des als verschollen geltenden Magiewerks aus den Dunklen
Zeiten mit in die Tiefen zu nehmen, seien Sie unerbittlich: Was bei
der Flucht vor Haien und Kraken nicht verloren geht, fillt dem Was-
ser zum Opfer. '

Die Vertrautentiere der Hexen bleiben im Ubrigen an Land — die
Helden sollten sie begleitende Tiere ebenfalls nicht mit aufs Meer
nehmen.

DiE FaHRT

Je nachdem, mit welchem Schiff und von wo aus die Helden star-
ten, dauert die Fahrt auf Grund der wechselnden und nicht immer
giinstigen Windverhiltnisse zwischen drei und fiinf schier endlos
erscheinenden Tagen. Nachts ist kein Feuerschlick mehr sichtbar.
Es liegt bei Thnen, ob Sie die Fahrt ausspielen oder die Tage auf See
mit einer kurzen Zusammenfassung iiberspringen wollen. Ausspie-
len bietet sich vor allem an, wenn die Helden auf sich allein gestellt
unterwegs sind und seefahrtskundige Helden ihre Fihigkeiten unter
Beweis stellen konnen. Als mégliche Zufallsbegegnungen bieten sich
z.B. ein Pirateniiberfall, ein fiihrerloses Pestschiff oder ein Flof3 mit
Fliichtlingen aus Maraskan oder den Schwarzen Landen an. Auch
ein plotzlicher Wetterumschwung, verbunden mit einem kriftigen
Sturm, diirfte die Helden fordern. Auf Ddmonenarchen und dhnliche
‘groBe’ Gegner sollten Sie hingegen verzichten — die ‘richtige’ He-
rausforderung erwartet die Helden erst unter Wasser.

DeR UBERFALL

Sobald sich die Helden Chalwens Thron nihern, kommt es zum ers-
ten Zusammentreffen mit den Krakoniern. Nachdem die Biagha in
den letzten Wochen und Monaten immer wieder Menschen in die
Unterwasserwelt geholt haben, um gegen die Eindringlinge anzutre-
ten, sind stindig Patrouillen aus Haien und Krakoniern unterwegs,
die diese schon friihzeitig abfangen sollen. Bei dem kleinen Boot
glauben die beiden patrouillierenden Krakonier auf Hilfe ihrer Kum-
panen verzichten zu kénnen, da sie die Kampfkraft der Besatzung als
cher gering einschitzen.

An Bord ahnt niemand etwas davon, dass sich die beiden Angreifer ge-
meinsam mit einem ganzen Rudel Haie unter Wasser ‘heranpirschen’
(auBer einem Helden gelingt eine Gefahreninstinkt-Probe, dann kann
er die Besatzung rechtzeitig vorwarnen). Ein steter Wind treibt das
Schiff voran, und der wolkenlose Himmel verheift fiir die Jahreszeit
ungewohnlich gutes Wetter. Eine Vorahnung auf das Kommende ge-
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ben einem aufmerksamen Beobachter (Sinnenschirfe-Probe +4) die
Riickenflosse eines groBen Hais, der sich dem Schiff nihert und es in
gebithrendem Abstand eine Weile begleitet, ehe er wieder abtaucht.
Ansonsten passiert zunichst nichts — zumindest nichts, was die Hel-
den auf ihrem Schiff oberhalb der Wellenkimme mitbekommen
wiirden. Sollten sie bereits wihrend der Anreise auf die Idee kom-
men, sich unter Wasser umzuschauen, raten ihnen die Hexen nach-
driicklich davon ab — abgesehen von den Gefahren durch Haie und
andere Jéger erfordert ein Tauchgang, dass das Schiff solange wartet,
wodurch wertvolle Zeit verloren geht. Zudem ist es unverantwortlich,
die kostbaren Tauchutensilien bereits vor dem eigentlichen Tauch-
gang zu verbrauchen bzw. einer Beschidigung auszusetzen. Sollten
die Helden trotz aller Warnungen dennoch absteigen, werden sie von
den Haien attackiert und gezwungen, sich auf das Schiff zuriickzu-
zichen (dabei sollten sie durchaus die eine oder andere Verletzung
hinnehmen, die die Hexen noch an Bord magisch heilen).

Am Abend, die Sonne steht noch blutrot iiber dem Meer, schlagen die
Krakonier zu.
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kaum ein Wind und das Segel wélbt sich nur von Zeit zu Zeit.
Am Bug hocken die beiden Hexen und beratschlagen, wie sie es
seit Tagen tun. Manchmal seid ihr euch nicht mehr sicher, ob es
eine gute Idee war, hier hinauszufahren. Um euch erstreckt sich
das Meer, und nichts gibt euch einen Anhaltspunkt, wo euer Ziel
zu finden sei.

Ein Knattern des Segels reiit euch aus euren Gedanken, und
fir einen Moment steht Wind im Segel. Doch der freudige Ruf
bleibt euch im Hals stecken, als ihr Elisas angespanntes Gesicht
seht. “Alle Mann an Deck!”, briillt sie. “Alles festbinden!*

Als ihr euch umschaut, seht ihr es auch: Eine schwarze Wolken-
wand scheint auf euch zuzurasen. Der Wind wird stirker und
zerrt an euren Kleidern und Haaren, peitscht euch Salzwasser
ins Gesicht. Mit einem Mal kommt Leben in die Mannschaft,
die fluchend hin und her eilt. Doch noch wihrend ihr damit be-
schiftigt seid, aus dem Weg zu springen oder Hilfe anzubieten,
sind sie plotzlich da: Haie!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Stille liegt tiber dem Wasser, das sich vor euch ausbreitet wie ein
gewaltiger Teppich aus Blut. Mit einem leisen Gurgeln durch-
bricht der Kiel eures Bootes die Wellen, zu langsam, aber es geht

Die beiden Krakonier kommen mit etwa einem Dutzend Haie bis an
die Bordwand heran und springen an Bord, wihrend sich die gewal-
tigen Raubfische auf die Reling werfen und versuchen, das Boot zum
Kentern zu bringen.
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Feinpe voTeR Wasser — KRakonier vnp Haik

Krakonier

GroBe: 1,60 bis 1,80 Schritt  Gewicht: um 85 Stein
MU 8-18 FF 8-16 KL 7-15 GE 8-16
IN 8-16 KO 10-18 CH8-15 KK 9-17

Vor-/Nachteile: Aquatisches Lebewesen*, Begabung: Schwimmen, Natirlicher
Ruistungsschutz; Landangst 10-12, Raubtiergeruch
Kampfwerte (unerfahren / erfahren / Veteran):
LeP 27/30/37 AuP 28/31/40
MR7/9/11 GS6/6/7

INI 7+1W6 / 11+1W6 / 15+1W6

AT 11/15/17 PA11/13/16

TP je nach Waffe RS 3 + Rustung
Sonderfertigkeiten: Kampf unter/im Wasser / Aufmerksamkeit, Wuchtschlag /
Kampfreflexe, Niederschlagen

Typische Waffen: Speer, Dreizack, Sébel

Typische Riistungen: Lederharnisch, Fischhautriistung

(wie Lederharnisch)

Magie: nicht bekannt

Besonderheiten: Das (meist zusétzlich geriistete) Nervenzentrum ist nur mit
einem Gezielten Stich / Schlag +10 zu treffen. 1 bis 10 dort angerichtete SP filhren
zu einer Kampfunféhigkeit fir die gleiche Anzahl von KR; mehr als 10 SP bedeu-
ten, dass der Krakonier binnen 1W20 KR erstickt.

*Krakonier kdnnen nur kurze Zeit an Land ohne Benetzung ihrer Haut iiberleben.

FK-/15/19

Streifenhai

Biss: INI 13+1W6 AT 12 PA 4 TP 1W6+4 DKH
LeP50  AuP35 Ws7 GW11 RS1 MRS58 GS13
Beute: 140 Rationen Fleisch, Tran (70 S)

Besondere Kampfregeln: Geldnde (Wasser), VerbeiBen

Tigerhai

Biss: INI 11+1W6 AT 14 PAO TP 1W6+9 DKH
LeP100 AuP35 WS7 GW17 RS3 MR59 GS16
Beute: 500 bis 1000 Rationen Fleisch, Tran (12 bis 20 D),

Gebiss (Trophée)

Besondere Kampfregeln: Gelédnde (Wasser), VerbeiBen,

groBer Gegner

Es ist das Ziel der Angreifer, das Schiff und seine Besatzung auszu-

16schen. Allerdings haben sie nur mit wehrlosen Fischern

gerechnet, nicht mit geiibten Kédmpfern. Wie erfahren
die beiden Krakonier sind, sollten Sie abhingig von
der Kampfkraft Threr Gruppe ma-
chen.

Die Haie versuchen immer
wieder, das Boot zum Kentern
zu bringen, so dass die Helden
stindig mit dem Gleichgewicht
zu kimpfen haben (fordern Sie
bei Manévern entsprechend mo-
difizierte Proben auf GE und
KK). Lassen Sie die Helden
ein paar Mal in Bedringnis
kommen und gestatten Sie
thnen Szenen, in denen sie
sich gegenseitig im letzten
Moment vor dem sicheren
Tod retten.

Sobald die Krakonier be-
siegt sind, ziehen sich die
Haie zuriick. Wenn die
Helden nun nicht selbst auf die

Idee kommen, dann 4uBern die beiden Hexen ihre Uberzeugung,
dass der Uberfall nicht zufillig genau hier stattgefunden habe: Ver-
mutlich sei man am richtigen Ort angekommen und es sei nun Zeit,
mit der Erkundung unter Wasser zu beginnen.

in pie Tiere

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Stille. Nur ein fernes Gerdusch, unwirklich. Kilte umfingt euch,
je tiefer ihr taucht, eine tiickische, schleichende Kiilte, die sich
auf eure Haut und in eure Glieder setzt. Mit einer kraftvollen
Bewegung der Arme zieht ihr eure Kérper weiter hinab in die
Tiefe. Wie die Arme eines Kraken, der euch umringt, spiirt ihr
den Druck des umgebenden Elementes auf euch lasten. Bei je-
der Bewegung stemmt ihr euch gegen diese Last an, die umso
groBer wird, je tiefer ihr hinabsinkt.

Thr fragt euch, ob die Haie sich wirklich zuriickgezogen haben.
Der Gedanke lisst euch frésteln, und ihr ertappt euch dabei,
bange Blicke zuriickzuwerfen, wo ihr jeden Moment den Schat-
ten eines heranrasenden Hais erwartet.

Vermitteln Sie den Helden unter Wasser das Gefiihl, verfolgt zu wer-
den. Das Abendlicht dringt nur gedimpft in die Tiefen, und es wird
dunkler, je weiter die Helden vordringen und je heftiger der Sturm
an der Oberfliche tobt. Erinnern Sie sie immer wieder an die Haie,
die den Angriff iiberlebt haben. Und lassen Sie sie ahnen, dass in der
Dunkelheit etwas ist — eine Bewegung knapp auBerhalb des Sicht-
feldes, eine Schwingung im Wasser, die ebenso gut auf einen Flos-
senschlag zuriickgehen wie auch eingebildet sein kann, Lichter im
Wasser, die im nichsten Moment wieder verschwunden sind ... Qual-
len treiben an den Helden vorbei und verschwinden nach oben in der
Dunkelheit. Unterstiitzen kénnen Sie die Stimmung durch gleichto-
nige Musik, in der untergriindig eine Bedrohung mitschwingt (z.B.
Das Boot).

Lassen Sie zunichst offen, ob die Gruppe tatsichlich verfolgt wird
oder alles nur Einbildung ist — die dunklen Tiefen umfassen die
Helden mit all ihren faszinierenden, fremden und beingstigenden
Eindriicken, dass es ihnen zunichst schwer fallen sollte, Wahn und
Realitit auseinander zu halten. 5

DER IMEERESGRUTID

Das Meer ist an dieser Stelle ungewdhnlich flach — in einer Tiefe von
etwa 30 Schritt gelangen die Helden zum Grund. Fiir das weitere
Spiel hat dies vor allem den Vorteil, dass tagsiiber noch geniigend
Helligkeit hinab dringt, um sich ohne kiinstliche Beleuchtung bewe-
gen zu kénnen. Dennoch werden Helden, die nicht auf irgendeine
Weise (magisch oder physisch) darauf eingestellt sind, binnen kurzer
Zeit Probleme mit der Temperatur bekommen. Wasser kiihlt aus, so
dass sie sich stindig in Bewegung halten miissen. Nach dem Treffen
mit den Biagha kénnen diese mittels eines Zaubers Abhilfe schaffen
(siehe Verbiindete?, Seite 48).

Noch ehe die Helden den Meeresgrund erreicht und sich orientiert
haben, sind die Haie zur Stelle. Aufmerksame Helden (Sinnenschir-
fe +6) oder solche mit dem Gefahreninstinkt sollten das Nahen der
Feinde bereits frithzeitig bemerken. Ansonsten wird die Gruppe iiber-
rascht und muss erst einmal versuchen, sich der Angreifer zu erweh-
ren, ehe sie die Flucht ergreift (Kampfwerte finden Sie weiter oben).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Um euch herum beginnt das Wasser zu brodeln. Pfeilschnell
schieBen schwere Korper an euch vorbei, wie eine Feile reifit
die Haut des Hais Wunden in eure Arme, als ihr versucht, dem
Angriff zu entgehen. Dann sind sie wieder in der Dunkelheit
verschwunden, ihr erahnt nur die Schatten, die euch umkreisen,
um im nichsten Moment erneut zuzuschlagen.

45




Die HExem BEim SPieL voTER WaSSER

Die beiden Frauen sind weder Kriegerinnen, noch sind sie mit der
Unterwasserwelt vertraut. Um zu iiberleben, sind sie daher in hohem
MaBe auf die Hilfe der Helden angewiesen, die die Entscheidungen
treffen und die Heldentaten begehen sollten.

Sie konnen auf die Schwestern zuriickgreifen, wenn sich die Gruppe
vollends festgefahren hat, aber gehen Sie behutsam damit um — kei-
nem Spieler gefillt es, wenn die Meisterpersonen zu michtig sind und
die Gruppe am Giingelband mit sich fiihren.

Sollten die Helden das Nahen der Haie frith genug bemerkt haben
(siche oben), muss es nicht zwangsliufig zum Kampf kommen. Sie
kénnen in diesem Fall direkt zum Wrack springen.

Das Wrack

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Die Dunkelheit weicht vor euch auseinander, wenn ihr euch mit
Schwimmbewegungen vorwirts schiebt. Keine drei Schritt weit
konnt ihr sehen, dahinter verliert sich alles im nachtschwarzen
Dimmern. Unter euch erkennt ihr schemenhaft den Meeresbo-
den; Sand, immer wieder einmal Muscheln oder Seesterne, ver-
einzelte Steine und Felsbrocken, doch nichts, was als Versteck
dienen kann. Hinter euch Stille, aber es kann nicht lange dau-
ern, bis sie erneut eure Witterung aufgenommen haben. Und
dann wird es kein Entkommen mehr geben.

Sollten die Helden Tauchfackeln mit sich fithren oder andere Még-
lichkeiten haben, erweitern Sie den Sichtradius entsprechend. Al-
lerdings sollten Sie beachten, dass mitgefiihrte Lichter das Voran-
kommen erschweren, da die Schwimmer nicht den vollen Armzug
ausholen kénnen. Ist die Gruppe noch bei Kriften, erreicht sie in
diesem Fall der erste Hai (nur einer), ehe sie das rettende Wrack er-
reichen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Immer schneller schwimmt ihr. Sie sind hinter euch, irgendwo
in den dunklen Tiefen, und sie werden schnell zuschlagen. Thr
braucht ein Versteck, hier drauBien seid ihr ihnen hilflos ausgelie-
fert. Plstzlich taucht etwas aus dem Dunkel auf— die korallenbe-
wachsenen Uberreste eines Schiffs, durch die zahlreiche Fisch-
schwirme ziehen, die bei eurem Erscheinen blitzartig das Weite
suchen. Das Wrack ist in der Mitte geborsten, aber ihr erkennt
schnell, dass seine Lagerriume zahlreiche Verstecke zwischen
zersplitterten Kisten und Fisser bieten.

Bei dem Wrack handelt es sich um die Uberreste einer bornlindischen
Kogge, die Kartoffeln geladen hatte und auf dem Weg von Festum
nach Perricum vor etwa zwanzig Jahren in einen Sturm geraten und
gesunken ist. Das Gerippe des Schiffs ist unter dem dicken Belag aus
Korallen und Seepocken gut erhalten, so dass die Helden problemlos
ein Versteck finden kénnen.

Gestalten Sie die Situation dramatisch. Eingepfercht zwischen den
Resten der Ladung verharren die Helden blind und taub; nichts sagt
ihnen, ob drauBen die Haie vorbeiziehen oder schon lingst wieder
fort sind. Erwiihnen Sie die Kilte, die nach und nach in die Glieder
kriecht (Abziige auf GE und FF von —1 pro halbe Stunde, die die
Helden regungslos bleiben). Wenn sie nicht unmittelbar vor dem An-
grift gegessen haben, kommt Hunger und Durst dazu (Salzwasser
sollte man nicht trinken). AuBerdem ist das Wrack nicht unbewohnt:
Krebse und kleinere Fische nihern sich den Helden, sobald sie die
erste Scheu tiberwunden haben. Bedrohlicher kann eine Muriine sein,
die sich empfindlich gestért fiihlt, aber auch Seeigel, die in der Dun-
kelheit zu spit gesehen werden, hinterlassen schmerzhafte Andenken
(das Entfernen der Stacheln erfordert Zeit und Geduld, da diese sehr
leicht abbrechen. Werden sie nicht fachgerecht entfernt, entziinden
sich die betroffenen Kérperteile nach 2 bis 3 Tagen (1 SP pro Tag, ab
dem fiinften Tag 2 SP; FF bzw. GE —1).

Die Haie ziehen etwa immer wieder iiber das Wrack, verschwinden
dann aber doch. Verlassen die Helden innerhalb dieser Zeit ihr Ver-
steck, kommt es zum Kampf (siche oben). Warnen Sie die Gruppe
in letzter Sekunde und fordern Sie Proben auf Sich Verstecken oder
Schwimmen. Halten die Helden still, kénnen sie das Schiff unversehrt
(aber durchgefroren und hungrig) verlassen.

Die Hexen sind keine grofie Hilfe. Da sie weitere Schwierigkeiten er-
warten, wollen sie ihre Krifte nicht verausgaben und warten lieber im
Versteck, statt sich den Feinden zu stellen.

Optional kénnen Sie es auch zu einem Kampf in der Enge des La-
deraums kommen lassen, wenn einer der Haie das Wrack durch-
schwimmt und die Helden gezwungen werden, sich zu verteidigen.
Ein solcher Kampf sollte die Helden jedoch bis an die Grenzen ihrer
Kraft bringen.

Wihrend die Haie die Helden belagern, haben die verbleibenden
Krakonier allerdings von dem Fischerboot erfahren — und vom Tod
ithrer Patrouille. Darauthin sammeln sie ihre Krifte und greifen das
Boot mit unvermittelter Hirte an. Wenn die Helden zuriickkehren
wollen, finden sie nur noch das Wrack am Meeresboden und die ver-
stimmelten Uberreste der dahingeschlachteten Mannschaft. Damit
ist der Riickweg abgeschnitten. Ob Ausriistung, die an Bord zuriick-
geblieben ist, aus dem Wrack geborgen werden kann, bleibt Thnen
iiberlassen.

DiE STapT am M EERESGRUNID

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Sandiger Meeresboden breitet sich vor euch aus, eine endlose
Weite im tritben Griin des Wassers. Winzige Quallen ziehen
an euch vorbei, Schwirme silbern glitzernder Fische umkreisen
euch, um im nichsten Moment wie auf einen geheimen Befehl
abzudrehen. Ein Rochen gleitet iiber euch dahin.

Dann seht ihr es vor euch. Nach und nach enthiillt das diffuse
Licht mehr von der bizarren Landschaft, die sich vor euch aus-
breitet: ein gewaltiges Riff, so weit ihr blicken kénnt. Korallen
wiegen sich in der Strémung, tausende bunte Fische ziehen
ithre Bahnen durch eingebrochene Mauerreste, die ihr unter den
Muscheln und Seepocken erst auf den zweiten Blick als solche
erkennt. Staunend schwimmt ihr niher. Das sind die Uberreste
einer Stadt, einer gewaltigen Stadt, die unter den Meeresmassen

begraben lingst Teil der Unterwasserwelt geworden ist.

Die Helden haben die Stadt der Sumurrer entdeckt, die einst gemein-
sam mit Chalwens Thron in den Fluten versunken ist. Seit fiinf Jahr-
tausenden ruhen die Ruinen auf dem Meeresgrund, und die ewige

Strémung aus Wasser und Sand hat den gréBten Teil der Mauern
eingerissen. Viele Generationen Korallen haben sich hier angesiedelt
und die Stadt in das verwandelt, was sie heute ist— ein gewaltiges Riff,
das nur hier und da noch erahnen lisst, was sich hier einst befand.
Lassen Sie die Helden auf Entdeckungsreise gehen. Hier und da
sind noch eingestiirzte Turmstummel zu erkennen, die wie stumme
Zeugen einer untergegangenen Zeit in die Stromung ragen. Bunt
schillernde Fischschwirme schwimmen durch ehemalige Fenstersft-
nungen aus und ein, als wiirden Végel fliegen. Seesterne kleben an
den Winden, Krebse verbergen sich unter verwitterten Reliefs, dazwi-
schen immer wieder michtige Korallenstécke, deren Formen noch
entfernt eckigen Pyramiden dhneln, nur gréBer, wuchtiger. Lautlos
schwenken Seeanemonen auf den Kanten der Triimmer ihre Arme,
wie von unsichtbarem Wind hin und her getrieben. Rochen schwe-
ben vorbei, in sicherem Abstand von den Eindringlingen, um sogleich
wieder in einem leeren Durchgang zu verschwinden.

Die Helden haben eines der letzten Zeugnisse sumurrischer Kultur
in Aventurien gefunden — eine Kultur, von deren Existenz selbst in
der Halle der Weisheit kaum etwas bekannt ist. Lassen Sie die Helden
erst nach und nach feststellen, dass diese Stadt fremdartig ist. Dies
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diirfte vor allem Gelehrten auffallen, denen das Riff aus Ruinen (und
die spiteren Erkenntnis bei den Biagha) reichlich Méglichkeiten zum
Spiel bietet. Erwiihnen Sie mehrere Statuen, die tber die gesamte
Stadt verteilt sind und rudimentir an widderartige Wesen erinnern,
die manchmal auf zwei und manchmal auch sechs Beinen stehen.
Spiter entdecken die Helden zerstorte irdene Kriige — mit Blumen-
ornamenten oder auch geometrisch exakten Symbolen versehen, und
bei der ersten Berithrung zerfallen sie zu Staub. Vielleicht kénnen die
Helden auch ein oder zwei schlecht erhaltene Mosaike entdecken, die
Menschen bei einfachen Feldarbeiten zu Fiilen einer kleinen Pyra-
mide oder mit langen Speeren bewaftnet im Kampf mit Echsenwesen
zeigen.

Jedem Forscher sollte klar sein: Die Helden werden die ersten sein,
die {iber diese Stadt berichten kénnen, und ihre Erzihlungen werden
einer Sensation gleichkommen.

Bedenken Sie bei den Erkundungen immer, dass sich die Grup-
pe unter Wasser befindet und eine dritte Dimension hinzukommt.
Die Helden wandern nicht durch die versunkene Stadt, sondern sie
schwimmen durch ein Riff, kénnen ehemalige Gebiude von allen
Seiten und von oben in Augenschein nehmen oder in eine Offnung
eintauchen, unter der sich woméglich ein Hohlraum befindet, der die
Zeit tiberdauert hat und jetzt einem riesigen Hummer als Heimstatt
dient. Denken Sie auch an die anderen Bewohner der untergegan-
genen Stadt: Fische, Seesterne, Krebse, Murinen, kleinere Kraken,
Korallen, Muscheln und Seepferdchen bevolkern das Riff und bieten
eine schillernde Kulisse fiir die weitere Erkundung.

Fiir Aufregung kann ecin einzelner Tridekapus sorgen, den die Hel-
den aufscheuchen und der schnell verschwindet. Zudem kénnen Sie
weitere ‘Bedrohungen’ einbauen, die bei niherer Betrachtung gar
keine sind, den Helden aber bewusst machen, dass sie in eine thnen
vollkommen fremde Welt abgetaucht sind, deren Gefahren sie kaum
in der Lage sind einzuschitzen. So kénnten Sie etwa ein grofies See-

anemonenfeld beschreiben, das sich in einem seltsamen Rhythmus
bewegt — und aufhort, sobald die Helden ankommen. Wihrend die
Helden noch denken, sie selbst seien die Ursache, sehen sie plotzlich
einen groBen Schatten tiber sich, der sich zu ihrer Erleichterung wie-
der auflost, weil es nur ein Fischschwarm war.

Auch eine Unterwasserjagd ist denkbar — die Helden diirften Hunger
haben, und Fische schwimmen genug um sie herum. Um diese aller-
dings zu fangen, bedarf es einigen Geschicks oder einer plausiblen
Idee. Selbst ein gut schwimmender Held bewegt sich im Vergleich zu
den Beutetieren im ungewohnten Element viel zu trige und behibig,
als dass die Jagd ein Kinderspiel wire. Und ob die Beute — roher Fisch
—jedem mundet, steht auf einem anderen Blatt.

Falls die Helden danach suchen: Knochen und andere Uberreste
menschlicher Bewohner sind mehrere Jahrtausende nach der Kata-
strophe keine mehr zu finden.

DiE BRESCHE

Bei einer ausgiebigen Erkundung fillt den Helden auf, dass die Stadt
einst von zwei Ringmauern umgeben war: eine duflere, die den ge-
samten Siedlungsbereich umspannt, und eine innere, die den Kern
der Stadt, vermutlich Paliste und einige groBe Tempel, umschlieBt.
Die innere Mauer scheint einst prachtvoll verziert gewesen zu sein:
Kratzt man den Korallenbelag ein wenig beiseite, findet man Reste
farbig glasierter Ziegel, die wohl einst prachtvolle Bilder ergeben ha-
ben. An einigen Stellen ist die Mauer ginzlich verschwunden, ver-
mutlich eingestiirzt bei der Katastrophe und anschlieBend von der
Meeresfauna tiberwuchert.

Der duBere Ring ist hingegen erstaunlich gut erhalten. Etwa fiinf
Schritt erheben sich die michtigen Bollwerke tiber das ‘StraBenni-
veau’. Durch den dichten Korallenbewuchs wirken sie noch massiger,
als es frither der Fall war. Vereinzelt haben die Korallen Mauer und
dahinter liegende Gebiude zu einem ecinzige Riff verbunden, das die
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urspriinglichen Bauten nicht einmal mehr erahnen lidsst, doch der
Ring schlieBt nahtlos und scheint auf wundersame Weise den Zeiten
getrotzt zu haben.

Frither oder spiter stoBen die Helden jedoch auf etwas Unerwar-
tetes:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit langsamen Schwimmbewegungen zieht ihr an der Mauer
entlang, unter euch die bunte Rifflandschaft, iiber euch das of-
fene Meer. Zwei Quallen schweben vorbei, eine Languste ver-
zieht sich bei eurem Nahen rasch in einen Vorsprung; nur ihre
Fiihler zeigen an, dass sie die Umgebung aufmerksam beobach-
tet.

Plotzlich endet die Mauer. Vor euch erstreckt sich eine Bresche,
breit genug, dass drei Galeeren nebeneinander hindurch rudern
kénnten. Triimmer bedecken den Meeresgrund, wo die Liicke
gerissen wurde. Doch auf der anderen Seite setzt sich die Mauer
fort, ebenso unversehrt wie die, an der ihr die ganze Zeit entlang
geschwommen seid.

Wenn sich die Helden ein wenig umschauen, kénnen sie anhand der
Lage der zertrimmerten Ziegel feststellen, dass die Mauer eindeutig
von auBen durchbrochen wurde. Bei einer Probe auf Sinnenschirfe
+5 fillt auf, dass der Angriff oder was immer die Bresche geschla-
gen hat, vor nicht allzu langer Zeit stattgefunden haben muss. Die
Bruchstellen sind frisch, es ldsst sich im ‘Querschnitt’ sogar die alte
Mauer erkennen, die noch nicht wieder iiberwuchert wurde. Sehr
aufmerksame Helden (Sinnenschirfe + 8) finden nach lingerer Suche
seltsam verdrehte Holzstiicke, die sich bei kundiger (magischer!) Un-
tersuchung (entweder durch einen Spielermagier oder die Biagha) als
Splitter einer Dimonenarche entpuppen.

Eine magische Analyse der Mauer ergibt, dass noch der Nachhall
eines starken Schutzzaubers unbekannter Herkunft zu spiiren ist
(Magie der Biagha, siche unten). Dieser wurde vor nicht allzu langer
Zeit gebrochen — allem Anschein nach, indem jemand gewaltsam den
Bannkreis zerstorte.

=

VERBUNDETE?

Das Umbherstreifen der Helden im Riff bleibt natiirlich nicht lange
unbemerkt. Die ‘Wichterfische’ der Biagha entdecken die Eindring-
linge und informieren ihre Herren iiber den unerwarteten Besuch.
Die Risso sind inzwischen ziemlich vorsichtig und befiirchten, dass
weitere Kreaturen Darion Paligans gekommen sind, um den Kampf
gegen sie aufzunehmen. Daher beschlieBen sie eilig, die Gruppe aus
dem Hinterhalt heraus anzugreifen.

Inszenieren Sie die Situation so, dass aufmerksame Helden (hohe
Sinnenschirfe und/oder IN) schon eine Weile das Gefiihl haben, be-
obachtet zu werden. Haben Sie das Gefiihl, die Helden sind lange
genug damit beschiftigt gewesen, die unbekannte Stadt zu erkunden,
kommt es zu folgendem Zwischenfall:

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Rechts und links tiirmen sich die Riffwinde empor, wihrend ihr
durch eine Niederung schwimmt, die vermutlich einst eine brei-
te StrafBe gewesen ist. Staunend betrachtet ihr die Korallenwinde
und tiberschlagt im Kopf, wie hoch die Gebidude hier wohl gewe-
sen sein mogen, ehe sie dem Meer zum Opfer fielen.

Doch eure Gedanken werden jih unterbrochen. Plétzlich begin-
nen die Winde zu leben: Krebse erheben sich aus ihren Verste-
cken und eilen mit drohend erhobenen Scheren auf euch zu, ein
Schwarm kleiner Fische umkreist euch und nimmt euch fast die
Sicht, und an den Rindern des Riffs erscheinen mehrere Risso,
die mit Dreizacken und Harpunen auf euch zu gleiten.

Beachten Sie, dass dem Uberfall keinerlei Geriusch vorangeht. Im
Gegensatz zu Scharmiitzeln an Land, bei denen die Feinde mit lau-
tem Gebriill auf die Helden zugerannt kommen, bewegen sich diese
Angreifer vollkommen lautlos.

Die sechs Biagha waren bislang unentschlossen, was mit den Ein-
dringlingen geschehen sollte, doch angesichts der dramatischen Situ-
ation im Kampf gegen die Krakonier wollen sie auf Nummer sicher
gehen. Koordiniert wird der Angriff von einem Biagha, der iiber die
Fihigkeit verfiigt, durch Gedankeniibertragung zu kommunizieren.
Bevorzugt angegriffen werden vor allem Magier und Elfen, die dem
Biagha auf Grund ihrer Aura als bedrohlich erscheinen.

Bedenken Sie bei der Ausgestaltung des Kampfes wieder, dass er im
dreidimensionalen Raum stattfindet. Bis auf die Krebse, die (weit-
gehend) an den Untergrund gebunden sind, bewegen sich Angrei-
fer und die Helden schwebend. Fiir Verwirrung sorgt der Schwarm
Wiichterfische, der die Gruppe immer wieder umkreist, um ihre Ori-
entierung und Sicht zu rauben. Kampfwerte finden Sie im Kasten
Die Verbiindeten unter Wasser (Seite 51).

Die Szene sollte von den Helden als gefihrlich empfunden werden.
Wenn sie sich bereits mit den Haien auseinander gesetzt haben, sind
sie geschwicht und kaum mehr in der Lage, es mit zehn Risso und
der doppelten Anzahl von zwei Spann durchmessenden Kampfkreb-
sen aufzunehmen. Wie lange der folgende Kampf dauert, hingt von
Thnen und Threr Gruppe ab, es sollte jedoch weder auf der einen noch
auf der anderen Seite zu ernsthaften Verlusten kommen. Da der Biag-
ha aus dem Hintergrund die Gedanken der Eindringlinge ‘sondiert’,
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Unter DEm MIEER —

DiE HINTERGRUNDE ; ,
Die Bresche wurde von dem Heptarchen Darion Pahgan geschla—
gen, der mit der Ddmonenarche Plagenbringer auf den Meeres-
grund hinabgetaucht ist, um den Kampf um Chalwens Thron

zu eroffnen. Er selbst wird in diesem Abenteuer keine Rolle mehr

spiclen, so dass sich die Helden ausschlieBlich mit den zuriickge-
lassenen Krakoniern herumschlagen miissen.

Die Hintergriinde, die nicht zuletzt fiir das Verschwinden der Fi-
scher verantwortlich sind, sollten sich den Helden nach und nach
erschlieBen, wobei nicht jeder Aspekt endgiiltig und unwiderleg-
bar geklirt werden kann (dass Darion Paligan etwa fiir den An-
griff verantwortlich ist, konnen die Helden vermuten, aber nicht
sicher wissen).

DiE akTVELLE Sitvation
Seit die Plagenbringer die Schutzbarriere eingerissen und Teile
der Mannschaft zuriickgelassen hat, um Chalwens Macht fiir sich
_ einzunchmen, sind die Biagha in hochster Alarmbereitschaft. Ob-
wohl sie zahlreiche Meeresbewohner und Menschen — in ihren
Augen Nachfahren der Sumurrer — aufbringen konnten, um den
schicksalstrichtigen Ort zu verteidigen, mussten sie doch ver-
heerende Verluste einstecken. Daher tragen sie sich seit einigen
Tagen mit der Uberlegung, als letzten Ausweg Chalwen mit Hil-
fe eines Rituals zu erwecken. Allerdings kommen sie mit ithren
Bemithungen nicht recht voran: Zwar haben sie alle benétigten
Ingredienzien beisammen (darunter u.a. drei “Trinen der Chal-
wen’ (s.u.), etwa faustgroBe Perlen, in denen ein Teil des Geistes
der Riesin gefangen ist), doch finden sie in den Triumen und Vi-
_sionen Chalwens, die hier allgegenwiirtig sind, keinen Anhalts-
_ punkt, wo und wann sie das Ritual durchfiihren sollten.
Auf der anderen Seite suchen die Krakonier nach den geschei-
terten Angriffen eine andere Moglichkeit, sich Chalwens Geist zu
bemichtigen. Durch einen gefangenen Biagha, den sie gefoltert
. und verhort haben, konnten sie von dem geplanten Ritual erfah-
_ren. Um das Vorhaben der Risso zu vereiteln, suchen sie zurzeit
. nach einem geeigneten Weg, cine der Perlen zu rauben.

wird er frither oder spiter auf die Motive der Helden stoBen und den
Angrift sofort abbrechen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich weichen die Krebse und die Fische zurtick. Die Ris-
so behalten ihre Waffen drohend erhoben, bleiben aber auf Ab-
stand, wihrend sich in eurem Kopf plétzlich Bilder manifestie-
ren: Thr erkennt kimpfende Risso, die sich gegen Krakonier und
Haie zur Wehr setzen, und dann das verwitterte Mosaik einer
gewaltigen Frau auf einem Thron, um den herum Menschen
wimmeln, die betend ihre Hinde erhoben haben.

Der Biagha versucht, zu den Helden Kontakt aufzunehmen und
deutlich zu machen, dass man auf einer Seite steht. Sobald die Hel-
den ihre Waffen senken, gibt er den Risso den Befehl, es ebenso zu
tun, und verlisst sein Versteck hinter einem Korallenvorsprung, um
zu den Helden hinabzuschwimmen. Magiebegabte oder besonders
intuitive Helden (IN+5) spiiren, wie der Biagha vorsichtig seine geis-
tigen Fithler ausstreckt und in ihre Gedanken eindringt, um weitere
Erkenntnisse tiber seine Gegentiber zu erlangen. Sollten die Helden
darauf aggressiv reagieren, lassen Sie die Hexen vermittelnd eingrei-
fen; die beiden Schwestern sind durch das Gedankenbild hellhérig
geworden und sehr daran interessiert, zu erfahren, was die Risso tiber
Chalwen und ihren Thron wissen.

Sobald die Helden ihrerseits dem Biagha durch ihre Gedanken zu
erkennen geben, dass sie in Frieden kommen, deutet er ihnen, dass
sie ihm folgen sollen. Die Hexen dringen, der Aufforderung nach-
zukommen. Sollten die Helden zdgern, werden sie durch ein Gedan-
kenbild auf die Haie und Krakonier aufmerksam gemacht — ein Argu-
ment, das selbst die misstrauischsten Helden iiberzeugen sollte.

Das VERsTECK

Die verbliebenen Biagha haben sich mit ihren ‘Kiampfern’ in einem
Riftverschanzt, das einen ehemaligen Tempel iiberwuchert hat—eines
der wenigen Gebiude, das den hereinbrechenden Wassermassen hat-
te standhalten kénnen, so dass die Innenrdume geschiitzt durch den
Korallenbewuchs auch nach fiinftausend Jahren noch nahezu intakt
sind.

Als die Angriffe der Krakonier immer aggressiver wurden, beschlossen
die verbliebenen Biagha, thre Kimpfer in Sicherheit zu bringen — an
den Ort, der ihnen schon seit Jahrtausenden, die sie iber Chalwens
Schlaf wachen, als Unterschlupf dient. Denn einst wurde in diesem
Tempel die Riesin Chalwen verehrte, so dass ihr Geist auch heute
noch hier besonders prisent ist. So war es den Biagha méglich, mit
Hilfe des Wissens, das sie in den Ruinen und aus den Triumen ziehen
konnten, ein Ritual zu konstruieren, mit dessen Hilfe sie Chalwen
eines Tages erwecken wollten.

Der WeG in pen acten TempeL

Der Eingang, zu dem die Helden von ihren neuen Verbiindeten
gefiihrt werden, liegt etwas versteckt im oberen Teil des Riffs — eine
Spalte zwischen sich wiegenden Korallen und Seeanemonen, der ge-
rade breit genug ist, um ein menschengroBes Wesen hindurchschliip-
fen zu lassen.

Sobald die Helden den Eingang erreicht haben, beginnt neben ihnen
das Riff zum Leben zu erwachen. Zwei gut einen Schritt durchmes-
sende Einsiedlerkrebse, deren Hiuser durch Seepocken und Algen-
bewuchs getarnt waren, erheben sich links und rechts der Spalte und
heben drohend ihre Scheren, die groB genug scheinen, um einen Arm
durchzutrennen. Auf einen Wink des Biagha hin zichen sie sich zu-
riick in ihre Lauerstellung, doch die Helden kénnen die Blicke der
Wiichter spiiren, die ithnen bei jeder Bewegung folgen.

Der Risso deutet den Helden, thm zu folgen, und ist im néchsten Mo-
ment in der Spalte verschwunden. Dahinter liegt ein dunkler Tunnel,
an dessen Ende blduliches Licht glimmt. Was die Helden nicht ahnen
— es handelt sich bei dem Einstieg um eine der ehemaligen Fenster-
Sffnungen des Tempel, die urspriinglich in einer Héhe von gut sechs
Schritt Lichts ins Innere des Kultraums gelassen haben. Selbst wenn
die Helden auf der Flucht vor den Krakoniern bereits Erfahrung mit
der Dreidimensionalitit gemacht haben, diirfte der Einstieg durch
das Fenster dennoch eine neue Erfahrung sein. SchlieBlich kommt es
nicht oft vor, dass man nach dem Eintreten auf der anderen Seite zu-
nichst im Nichts schwebt, etwa sechs Schritt iiber dem Boden. Gwen-
Petryl-Steine sorgen fiir eine schummrige Beleuchtung, Schwirme
von winzigen Fischen schweben vorbei, und unten am Grund sind
Bewegungen auszumachen, die jedoch im Dammerlicht schemenhaft

bleiben.

iH DER ALTEN VERSAMMLUNGSHALLE

Nach und nach eréffnet sich den Helden diese bizarre Welt, wihrend
sie dem Biagha folgend zum Grund hinabschwimmen (die anderen
Risso kommen nach oder bleiben draufen, um nach méglichen Ver-
folgern Ausschau zu halten). Um die Tempelruine als provisorische
Unterkunft herzurichten, mussten die Biagha aufihre Magie zuriick-
greifen. An den Winden kénnen die Helden Kokons entdecken, die
aus verwobenen Algen bestehen und sich in der Strémung wiegen

— Schlafstitten, wie es den Anschein hat. IThre Anzahl lisst darauf

schlieBen, dass die Biagha iiber bis zu 50 Kimpfer verfigten. Aller-
dings sind inzwischen viele der Kokons verwaist und bereits im Zer-
fall begriffen, der schnell einsetzt, sobald die Magie aufthort zu wirken
(die verbliebenen Biagha brauchen ihre Krifte an anderer Stelle als
dafiir, leere ‘Betten’ intakt zu halten).

Das Innere des Tempels ist erstaunlich gut erhalten, wenn auch die
Reliefs, die einst wohl die Winde verziert hatten, so weit verwittert
sind, dass nicht mehr zu erkennen ist, was einst dargestellt war. Am
Grund angekommen, finden die Helden jedoch ein nahezu unver-
sechrtes Bodenmosaik, das nur an den Rindern von angehiuftem
Sand bedeckt ist. Das Bild, das die gesamt Halle (20x20 Schritt) ein-
nimmt, zeigt eine gigantische Frau mit langem, dunklem Haar, das
ihren Leib wie ein natiirlicher Mantel verhiillt. Zu ihren FiiBen liegt
eine Stadt. Links und rechts der Frau sind zahlreiche weitere Gestal-
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ten dargestellt — wimmelnde Menschen, die sich der Riesin von allen
Seiten huldvoll nihern und ganz offensichtlich Geschenke oder Op-
fergaben iiberreichen. Das Bild mutet fremdartig an; Helden, die mit
der Kemi-Kultur vertraut sind, mégen entfernte Ahnlichkeiten entde-
cken, ansonsten dhnelt die Art der Darstellung nichts, was die Helden
(auch gebildete) kennen.

Doch die Aufmerksamkeit der Helden wird schnell von dem Mosa-
ik abgelenkt, sobald sic tief genug hinabgetaucht sind, dass aus den
schemenhaften Bewegungen am Boden eine komplexe, unwirkliche
Unterwasserwelt wird, die an ein groteskes Gasthaus oder eine Bra-
baker Mietskaserne erinnert: Wihrend die Schlafkokons bis hinauf
an die Hallendecke angebracht waren, scheint man die anderen all-
tiglichen Dinge am Grund des Verstecks untergebracht zu haben.
In Algenkokons, dhnlich den ‘Schlatkammern’, kénnen die Helden
zahlreiche Gebrauchsgegenstinde entdecken: Messer aus Knochen,
Schalen und Tépfe aus Muscheln oder ausgehdhlten Korallen, In-
strumente, die entfernt an Horner erinnern, aber auch Netze und
Kécher, die mit groBer Sorgfalt aus Seegras und Algen gekniipft wur-
den. Andere Kokons bergen Vorrite: Muscheln, Schnecken, aber auch
Reste eines groferen Fischs, der von kundiger Hand zerlegt wurde,
sowie mehrere lebendige Fische. Panzer gewaltiger Krebse und Mu-
schelschalen dienen als “Tische’ oder Ablagen, auf denen Harpunen,
Dreizacke und Schilde aus Schildplatt griffbereit liegen, als fiirchte
man jeder Zeit einen Angriff. Ein ellengrofer Einsiedlerkrebs — eine
kleinere Variante der Wichter oben vor dem Eingang — schnellt aus
einem Versteck unter einem Krebspanzer hervor, klappert drohend
mit den Scheren, sobald die Helden den Grund erreicht haben, zieht
sich dann aber wieder zuriick — nicht ohne die Eindringlinge miss-
trauisch zu bedugen.

Misstrauisch bedugt wird die Gruppe auch von den anderen Bewoh-
nern des Unterwasserverstecks. Neugierig, aber verhalten nihern sie
sich, umschleichen die Neuankémmlinge, als wollten sie thre Witte-
rung aufnehmen, und halten doch respektvoll Abstand: zwei Necker,

Krebse, handgroB bis zu einem Durchmesser von einem guten Schritt,
ein alter Hummer, mehrere Kraken, die von den Winden hinab das
Geschehen beobachten, zwei Dutzend Risso, von denen die Helden
einige bereits vom Riff kennen, sowie Menschen!

Den Helden sollte in diesem Moment klar werden, dass sie den Ver-
bleib der verschwundenen Fischer, Pilger und Muschelsucher endlich
aufgeklirt haben. Es sind nur noch wenige Menschen, die den Bia-
gha geblieben sind: siecben Minner, davon einer so schwer verwun-
det, dass er den nichsten Tag nicht erleben wird, sowie vier Frauen.
Die Kleidung, die sie einmal getragen haben, hingt ihnen zerfetzt
am Korper und bedeckt kaum die BloBe. Wenn die Helden die Ver-
missten etwas genauer betrachten (Sinnenschéirfe + 3), fallen ihnen
kleinere anatomische Verinderungen auf: Zwischen den Fingern und
Zehen spannen sich diinne Schwimmbhiute, am Hals sind Kerben zu
erkennen, die sich bei niherer Betrachtung als Kiemen entpuppen.
Einem aufmerksamen Helden (Sinnenschirfe +6) kénnte zudem der
starre Blick auffallen — sie blinzeln nicht mehr.

Das PROBLEmM

Die Biagha lassen den Helden ein wenig Zeit, um sich auszuruhen
und gegebenenfalls zu stirken. Auch hier gilt wieder: Der Fisch, der
angeboten wird, ist roh und zum Teil noch lebendig. Bei dem einen
oder anderen Helden (nach Ihrer Einschitzung, Sie kennen Ihre
Gruppe am besten) sollte daher eine Selbstbeherrschungs-Probe not-
wendig sein, um den angebotenen Imbiss zu verspeisen. AuBerdem
kénnen sie eventuelle Verletzungen magisch heilen (mit einem Zau-
ber, der dem BALSAMSALABUNDE ihnlich ist; die Biagha konnen
pro Held bis zu 20 LeP zuriickgeben) und passen, wenn nétig, die
Helden magisch an die Unterwasserwelt an.

Doch dann kommen sie schnell zur Sache. Sirzoszza und Yirshuun
rufen die Helden und die Hexen in der groBen Halle zusammen und
fordern sie auf, einander mit den Fingerspitzen zu beriithren, um die
Kommunikation zu erleichtern. AnschlieBend beginnen sie damit,
den Helden zu erzihlen, was hier geschehen ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr schlieft die Augen und iiberlasst euch ganz den Bildern, die
die Biagha in euren Képfen entstehen lassen. Zunichst seht ihr
cine friedliche Stadt — die Stadt, in der ihr euch befindet. Die
Sonne scheint, Menschen gehen ihrem Tagewerk nach. Dann
gleitet der Blick weiter, und ihr erkennt am Rande der Stadtmau-
ern einen gewaltigen Felsen, auf dem eine Riesin thront, wie ihr
sie bereits auf dem Mosaik gesehen habt. Dann schligt das Bild
um, ein goldener Drache erhebt sich, und dann seht ihr Wasser,
ein Meer, das sich tber die Stadt wirft und sie verschlingt. Der
leere Thron wird von den Wogen umspiilt, Korallen und Algen
haben sich auf den Ruinen niedergelassen. Das Bild bricht ab,
und ihr seht eine Gruppe Risso, die die inzwischen zum Riff
gewordene Stadt durchschwimmt. Thr seht sie, wie sie in dem
Tempelraum, in dem ihr euch befindet, das Mosaik freilegen und
die Reliefe untersuchen, die noch besser erhalten scheinen, als
sie es heute sind. Und ihr seht sie den Thron umschwimmen, der
ebenfalls von Korallen tiberwuchert ist.

Das Bild bricht erneut ab, und nun erkennt ihr Krakonier auf
ihren Haien, die sich mit den Risso ein blutiges Gefecht liefern.

Fiir einen Moment stockt der Gedankenfluss, und als ihr auf-
schaut, seht ihr, dass die beiden Biagha die Augen geéffnet ha-
ben, als zogerten sie. Doch dann spiirt ihr erneut den sanften
Druck, der euren Geist 6ffnet.

Thr seht Krakonier, die den Thron zerstoren, als bestinde er nicht
aus Erz, und das Mosaik in der groBen Halle aus dem Boden rei-
Ben, um die Steinchen in alle Himmelsrichtungen zu zerstreu-
en. Dann seht ihr die Biagha, die sich auf dem Thron in einem
Kreis aufgestellt haben und ein Ritual zu vollziehen scheinen.
Sie halten dabei drei faustgroBe Perlen in den Hinden, die die
beschworend in die Strémung halten. Thr erkennt Mindergei-
ster, die sich um die Perlen winden. Das Bild verschwindet, und
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DiE VEp@ﬁnDETEn vntTer WASSER_

DiE Risso

Waihrend die Schwesternschaft auf dem Land tiber den Schlaf der
Riesin wachte, haben sich schon vor Jahrhunderten einige Biagha
(Zauberpriester der Risso) — angezogen von den Schwingungen des
Ortes — am FuB von Chalwens Thron eingefunden, um die Wacht
unter Wasser aufzunehmen. Durch Visionen und Triume erfuhren
sie nach und nach von dem Schicksal des Throns und von den Ge-
fahren, die der Welt unter Wasser drohen wiirden, wiirde die zwar
schlafende, aber immer noch prisente Macht der Riesin eines Tages
gebrochen. Unter Aufbringung all ihrer Krifte schufen sie damals
die magische Barriere, die sie mit der alten Stadtmauer verbanden
und die die Helden geborsten gesehen haben. AuBerdem versuchten
die Biagha, einen Weg zu finden, um Chalwen zu erwecken, sollte
die Gefahr iibermichtg werden.

Seit jenen Tagen aber ist die Anzahl der Zauberpriester ge-
schrumpft. Die hier ansissigen Biagha sind selbst ihrem eigenen
Volk fremd. Sie fiithren cin selbst gewéhltes Einsiedlerdasein am
FuB des Throns, und ihr ganzes Leben gilt der Wacht. Meist lebten
etwa zwanzig Biagha hier, manchmal auch weniger, die sich unter
den Meereslebewesen Diener suchten und diese zu thren Zwecken
magisch verinderten. Zudem werden sie von anderen Meeresbe-
wohnern aufgesucht, die sich weisen Rat erhoffen.

Als Darion Paligans Plagenbringer den Schutzwall einriss und die
Krakonier durch die Bresche in die Stadt eindrangen, mussten
die Biagha schnell feststellen, dass sie allein mit ihren Kreaturen
und den wenigen Verbiindeten, die bereit waren, an ihrer Seite zu
kimpfen, wenig gegen die Angreifer ausrichten konnten. In ih-
rer Not wandten sie sich an Chalwen und suchten Hilfe in den
Traumen und Visionen. Dabei kam der Gedanke auf; sich an die
Erben jenes Volkes zu wenden, das Chalwen einst schon gedient
hatte — die Sumurrer. Zwar gibt es lingst keine Sumurrer mehr in
Aventurien, doch fiir die Risso sicht ein Mensch aus wie der an-
dere. Leider waren die Menschen, die sie in ihr Unterwasserreich
entfithren und mittels Magie am Leben erhalten konnten, einfache
Fischer, Perlentaucher, Pilger oder Matrosen, die den Krakoniern
hoffnungslos unterlegen waren und schneller fielen, als die Biagha
neue Kampfer ‘rekrutieren’ konnten. Da auch die Risso inzwischen
stark dezimiert wurden, flohen die Verbliebenen in den versteckten
Tempel und versuchen seitdem von dort aus, die Angreifer nach
besten Kriften aufzuhalten.

Bei der Ankunft der Helden sind lediglich sechs Biagha iibrig
geblieben, die nach anfinglichem Misstrauen in den Helden die
wahren Erben der Sumurrer sehen, die endlich gekommen sind,
um ihre ‘Mutter’ (wic sic Chalwen bezeichnen) zu retten. Zwerge,
Goblins oder Orks in der Gruppe verwirren die Risso zwar, sic
werden diese aber akzeptieren, solange die Fremden fiir ihre Zicle
kimpfen. Elfen und Magiern, vor allem aber Achaz misstrauen die
Biagha — und es bedarf einiger Uberzeugungskunst, um ein gegen-
seitiges Vertrauen herzustellen.

Risso

GroBe: um 1,70 Schritt  Gewicht: um 60 Stein

MU 8-18 FF 7-17 KL 8-17 GE 9-18"
IN8-16 KO 9-18 CH6-15 KK 9-16

Vor-/Nachteile: Aquatisches Lebewesen*, Démrrierungssicht, Kalteresistenz,
Natirlicher Rustungsschutz (1); Aberglaube 5-8, Hohenangst 5-8, Lichtscheu,
Landangst 5-10

Kampfwerte (unerfahren / erfahren / Veteran):
INI 10+1W6 / 11+1W6 / 16+1W6

AT10/13/17 PA9/12/14
RS 1 + Rustung TP je nach Waffe
LeP22/27/32 AuP 28/34 /40

MR 4/6/8 GS 9 (Wasser), 7 (Land)

m

Sonderfertigkeiten: Kampf unter Wasser / Aufmerksamkeit, Finte / Gezielter
Stich, Kampfreflexe, Sturmangriff (auch unter Wasser)

Typische Waffen: Zackenmesser (wie Kurzschwert), Dreizack,

FischspieB (wie Speer )

Typische Riistungen: keine

Magie: Rituaimagie der Biagha: vor allem Wasserelementar-Zauberei, einige
Biagha konnen mit Gedankenbildern kommunizieren

*Im Wasser erhalten Risso zwei Bonuspunkte auf ihre GE. Sie kbnnen nur
kurze Zeit (ohne magische Unterstiitzung: 1W20+10 Stunden) an Land ohne
Benetzung ihrer Haut Uberleben. Alle anstrengenden (Kampf-)Aktionen an Land
kosten sie doppelt so viele AuP wie fiir Landbewohner angegeben. Jede Stunde
Aufenthalt an Land bringt ihnen einen Punkt Erschdpfung ein.

S S S

Nur wenige Biagha beherrschen die Kunst des Gedankenlesens und
-tibertragens, so dass die Kommunikation der Helden vor allem mit
zwel Biagha stattfindet:

Sirzoszza ist ein uralter Risso, der sich seit Wochen magisch aus-
zehrt, um die Kampfer an dic Welt unter Wasser anzupassen. Er ist
besonnen und hat lingst eingeschen, dass der Kampf — so, wie er
derzeit gefithrt wird — nur mit einer Niederlage enden kann. Er ist
die treibende Kraft hinter der Idee, Chalwen zu erwecken, und ist
dankbar fiir jede Hilfe. Fiir Vorschlige und Hinweise der Helden
hat er stets ein offenes Ohr und vertritt diese — solange sie ihm sinn-
voll erscheinen — auch gegeniiber den anderen Biagha.

Yirshuun hingegen ist erst kiirzlich zu den Priestern an Chalwens
Thron gestoBen und fest davon iiberzeugt, dass die ‘Sumurrer’
bestenfalls als Kampfer herhalten, vom Geist Chalwens und ihrer
moglichen Erweckung aber keine Ahnung haben — wie sollten sie

‘auch mehr wissen als die Zauberpriester der Risso, die seit langem

danach forschen? Dic Helden sind fiir ihn demnach Krieger, die
sich seiner Sache anschlieBen, die jedoch seinen Anweisungen
ebenso zu folgen haben wie die anderen ‘Sumurrer’. Solange sich
die Gruppe unterordnet, ist er bereit, sie nach Kriften auszustatten
und zu unterstiitzen. Auf Vorschlige lisst er sich nur bedingt ein.
Es sollte den Helden nicht zu leicht gemacht werden, diesen Risso
davon zu tiberzeugen, dass sie zur Rettung mehr beisteuern kénnen
als den heldenhaften Kampf gegen die Haie.

Beziiglich der entfithrten Menschen haben die Biagha keinerlei
Schuldgefiihl. Es ist fiir sic cine Selbstverstindlichkeit, dass die
‘Sumurrer’ fiir ihre Mutter sterben. Folglich haben sie keine mo-
ralischen Bedenken und reagieren auf Vorhaltungen der Helden
verstindnislos. Sollte dieser Punkt zu ernsthaften Verstimmungen
zwischen den Helden und ihren neuen Verbiindeten fiithren, wer-
den die Hexen vermittelnd eingreifen und eindriicklich darauf hin-
weisen, dass man sich zunichst dem gemeinsamen Feind stellen
miisse und diese Angelegenheit spiter kliren kénne.

DiE ERBEN DER SUMURRER_

Die Menschen wurden von den Biagha magisch an das Leben unter
Wasser angepasst und mittels eines IMPERAVI-dhnlichen Spruchs
gebunden. Sie sind von der Bedeutung ihrer Aufgabe tiberzeugt
und bereit, fiir Chalwen zu sterben — ohne wirklich zu wissen, was
es mit diesem Namen auf sich hat. Den Helden gegeniiber zeigen
sie sich aufgeschlossen und sind gerne bereit, von ihrer Entfithrung
zu berichten, ohne diese zu bedauern.

Ein ODEM zeigt an, dass ein Zauber auf den Menschen liegt (was
angesichts der offensichtlichen Verwandlung nicht verwunderlich
ist). Ein ANALYS (mit 5 Z{P*) fordert zumindest zutage, dass
sie unter einem Beherrschungszauber stehen. Wenn Magier unter
den Spielern versuchen wollen, diesen zu brechen, versuchen die
Hexen ihn davon abzuhalten, indem sie darauf verweisen, dass
sie zurzeit alle Krifte brauchen, um sich gegen die Krakonier zu
erwehren. Befreien die Helden die Menschen dennoch von ihrem
Bann, brechen diese verzweifelt zusammen und wollen so schnell
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wie moglich zuriick an Land — was angesichts der physischen Ver-
dnderungen (Kiemen) nicht ohne weiteres moglich ist. Mit etwas
Geschick (Uberzeugen +4) sollte es den Helden gelingen, die Be-
freiten davon zu iiberzeugen, bis zur Erweckung der Riesin auszu-
harren. Fiir den weiteren Kampf gegen die Krakonier sind die
Menschen aber nicht mehr zu gebrauchen. Fiir die Biagha stellt
dies ein groBeres Argernis dar — und kann zu zusitzlichen Span-
nungen zwischen den “Verbiindeten’ fithren.

Doch auch nach erfolgreicher Erweckung Chalwens bleibt das Pro-
blem der Verwandlung. Die tiberlebenden Biagha haben nach dem
Kampf gegen die Krakonier nicht genug Kraft, um auBer den Hel-
den auch die anderen iiberlebenden Menschen zuriickzuverwan-
deln. Entweder gelingt es den Magiern der Gruppe, ihrerseits einen
ausreichend michtigen VERWANDLUNGEN BEENDEN + 12
(auf Grund der fremden Magice) zu wirken, oder dieses Problem
bietet Stoff fiir ein Folgeabenteuer.

DiE NIEERESBEWOHINER_

Neben den ‘Erben der Sumurrer’ haben die Biagha eine Reihe wei-
terer Meeresbewohner um sich gescharrt, die teils freiwillig, teils
unter magischem Zwang bei der Verteidigung des Throns helfen.

Die beiden Necker kamen als Sklaven der Krakonier hierher, um
bei der Suche nach den Trinen der Chalwen zu helfen, und wur-
den im Laufe der Kiimpfe befreit. Es handelt sich bei ihnen um Va-
ter und Tochter. Die Helden kénnen erfahren, dass Piraten die bei-
den vor einigen Jahren gefangen genommen und als Sklaven in den
Siiden verkauft haben, wo sie bei cinem Uberfall auf ein Handels-

schiff in die Gewalt von Darion Paligan gerieten. Wihrend Hailuu,

der minnliche Necker, immer wieder von diisteren Simmungen
ergriffen wird, die seine Gedanken zuriick zu seiner verlorenen
Heimat an der Westkiiste fithren, wo er Frau und Familie zurtick-
lassen musste, ist Lanuloa quicklebendig und dufBerst neugierig. Sie
ist gerne bereit ist, den Helden die faszinierende Welt unter Was-
ser zu zeigen. Beide unterstiitzen die Biagha aus freien Stiicken,

hoffen aber, im Falle eines Sieges in ihre Heimat zurtickkehren zu

konnen. Zu dem Volk der Necker sieche auch Efferd 145.

Bei den Risso handelt es sich um Krieger, die dic Biagha mit Hilfe
eines magischen Artefakes, eines Muschelhorns, das Botschaften
iiber viele tausend Meilen unter Wasser transportiert, gerufen ha-
ben, um sie bei dem Kampf gegen die Krakonier zu unterstiitzen.
Die anwesenden Krieger hielten sich nicht weit entfernt im Maras-
kansud auf Es handelt sich ebenfalls um VerstoBene ihres Volkes,
die nichts zu verlieren haben und gegen cin paar Versprechungen
bereit waren, die Zauberpriester zu unterstiitzen.

Die Kraken, Krebse, Wichterfische und anderen Meereslebewesen
sind magisch an die Biagha gebunden und folgen ihren Befehlen.
Nach anfinglicher Neugier werden die Helden von ihnen nicht
weiter beachtet. Sollten Sie Kampfwerte brauchen, orientieren Sie
sich bitte an den Werten aus der ZBA.

ihr seht Chalwen, die sich erhebt und vor der die Krakonier die
Flucht ergreifen.

Dann bricht der Gedankenstrom ab, und ihr hért nur das Rau-
schen des Meeres.

Die liderlosen Augen der Biagha mustern euch, und ihr meint,
eine stumme Frage in thnen zu lesen.

Der zweite Teil der Bilder ist nicht real, sondern der Versuch der Risso,
den Menschen verstindlich zu machen, was geschehen wird und was
sie dagegen unternehmen konnen. Da der Tempel und das Mosaik
darin noch existieren, sollten Thre Helden darauf kommen. Helfen
Sie notfalls mit einer KL.-Probe nach. Folgendes sollte den Helden
deutlich geworden sein:
® Die Biagha gehen davon aus, dass die Krakonier Chalwens Geist
und ihren Thron vernichten wollen. Lassen Sie die Hexen spi-
testens jetzt klarstellen, dass Chalwens Geist schlift und erweckt

Kommvuniration

Die Biagha kommunizieren mit den Helden ausschlieBlich tber
Gedanken- und Gefiihlsbilder. Versuchen Sie, dies konsequent am
Spieltisch umzusetzen, indem Sie den Helden beschreiben, was sie
in ihrem Kopf sehen. Umgekehrt erméglicht es die Verstindigungs-
magie der Biagha den Helden, ihrerseits durch Konzentration Ge-
dankenbilder zu senden (Selbstbeherrschung +2, um ein sinnvolles
Bild im Kopf des Gegeniibers zusammenzusetzen). Diese Art der
Verstindigung bedeutet aber auch, dass die Risso selbst entscheiden
konnen, wann und wie lange sie mit den Helden kommunizieren
wollen. Sind sie der Meinung, dass alles gesagt wurde, oder werden
die Helden ausfillig, brechen sie den Kontakt kurzerhand ab. Die
Helden kénnen versuchen, sich durch Gesten verstindlich zu ma-
chen, doch beachten Sie, dass hier zwei vollkommen verschiedene
Volker aufeinander treffen. Manche Gesten, die fur die Menschen
(Helden) eine eindeutige Bedeutung hat, mag fiir die Meeresbe-
wohner etwas ganz anderes heifien.

Mit den anderen Risso und den Neckern kénnen sich die Helden
tiber Zeichen und Gesten verstindigen.

DiE MlaciE DER BiaGHA

Sollten die Helden fiir ihren Tauchgang auf Methoden zuriickge-
griffen haben, die ihnen nur beschrinkt die Atmung unter Wasser
ermoglicht oder andere Probleme (Kilte, Dunkelheit, schwerfillige
Tauchgeritschaften) einen lingeren Aufenthalt auf dem Meeres-
grund erschweren, sind die Risso bereit, die Gruppe magisch
das Unterwasserleben anzupassen. Thnen wachsen dann Kxeiﬁ’egx:‘_ﬁ"
und Schwimmbhiute, Kilte kann ihnen nichts mehr anhaben, und /
ihre Sehkraft im triiben Halbdunkel der Tiefe wird verbessert. Ta-
lentproben miissen auf Grund der ungewohnten Umgebung nicht
mehr (ganz so stark) erschwert werden.
Der Zauber der Biagha ist allerdings zeitlich begrenzt und kann
von den Risso jeder Zeit aufgehoben werden. Jedoch besteht ein
Restrisiko, dass Teile der Verwandlung nicht ginzlich reversibel
sind: Wiirfeln Sie bei der Riickverwandlung mit einem W20. Bei
einer 20 kommt es zu folgenden Zwischenfillen (1W6):
1  Die Kiemen werden zurtickgebildet und die Lungenatmung
setzt wieder ein, aber es bleiben Narben am Hals zuriick.

2.3 Die Schwimmbhiute bilden sich nur unvollstindig zuriick.

Der Held erhilt den Nachteil Szigma.

4-5 Der Held erhilt den Vorteil Kalteunempfindlichkeit.

6  Die Lungenatmung setzt nicht wieder ein, die Kiemen bleiben
erhalten. Der Held muss (m einem Wassertrog) zu cinem Ef
ferdtempel oder einem kundigen Magier gebracht werden, um
den Zauber zu brechen.

Es ist auch moglich, dass die Biagha die Helden nur teilweise an

 das Unterwasserleben anpassen (z.B. nur Kilteunempfindlichkeit,

wenn der Held bereits iiber eine funknonstuchtxgc Untcrwasscrat»«ﬂ

_mung verfiigt).

werden will und die Helden nicht nach einem Grab suchen oder in
ein Totenreich reisen miissen.

® Dic Risso scheinen ein Ritual zu kennen, mit dem sie Chalwens
Geist erwecken konnen, und wollen es anwenden.

Die Helden werden eine Menge Fragen haben, die die Biagha nach
bestem Wissen und Gewissen beantworten. SchlieBlich hoffen sie auf
die Hilfe der Menschen. Lassen Sie die Spicler ihre Fragen ebenfalls
in Gedankenbildern formulieren. Im Folgenden finden Sie Antwor-
ten auf einige sehr wahrscheinliche Fragen:

® Was geschieht, wenn das Ritual missgliickt?
Die Biagha zeigen das Bild eines zerstérten Throns, die Bruch-
stiicke der Perlen liegen an seinen Hingen verstreut. Eine Diamo-
nenarche wurzelt iiber Chalwens Thron, und ihre Fangarme wach-
sen dem Ufer entgegen.
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@® Was ist mit der Bresche in der Mauer?
Wenn die Helden die Risso mit dieser Frage konfrontieren, erhalten
sie ein Gedankenbild, dass eine Gruppe Biagha dabei zeigt, den
Zauber fiir die Mauer zu weben, und anschliefend eines, das die
Plagenbringer zeigt, die die Bresche schligt. Anhand des Bewuchses
der Ruinen kénnen die Helden erkennen, dass der Zauber sehr alt
gewesen sein muss. AuBerdem kann ihnen auffallen (Sinnenschérfe
+3), dass die Plagenbringer bei diesem Mandéver allem Anschein
nach beschidigt wurde. Diese Erkenntnis kann noch sehr wichtig
werden, wenn die Helden irgendwann einmal gegen groBe Dimo-
nenarchen zu Felde ziehen: Dimonenarchen konnen sehr wohl
Schaden erleiden.

® Wann muss das Ritual durchgefiihrt werden?
Die Bilder zeigen einen Wechsel von Helligkeit und Dunkelheit
(unter Wasser).

® Was hat es mit den Perlen auf sich?
Hier holen die Biagha etwas weiter aus und zeigen noch einmal das
Bild der Zerstorung durch die Wassermassen und die Perlen, die
durch die Fluten gewirbelt werden. AnschlieBend sehen die Hel-
den eine Vielzahl von Perlen (die Anzahl ist nicht abzuschitzen, da
es mal mehr, mal weniger werden) — in denen sie jeweils Chalwens
Gesicht erkennen kénnen.
Die Risso zogern kurz, ehe sie die Helden mit einem weiteren Bild
konfrontieren: Die Didmonenarche schligt die Bresche, und un-
mittelbar danach fithren die Biagha das Ritual durch. Allerdings
scheint es nicht zu funktionieren, und wihrend die Risso noch
sichtlich ratlos da stehen, werden sie von den Krakoniern tiberfal-
len. Das nichste Bild zeigt statt drei nur noch zwei Perlen, und
dann sieht man einen Krakonier, der die dritte Perle in der Hand
hilt. Zum Abschluss sehen die Helden sich selbst, und dann wieder
Chalwen, die auf'sie weist.
Tatsichlich haben die Biagha bereits einen Versuch unternommen,
der jedoch erfolglos blieb und in dessen Folge es den Angreifern
gelungen ist, eine der Trinen zu erbeuten. Durch die Visionen der
Riesin sind sie auf den Gedanken gekommen, sich an die Sumurrer
(Menschen) zu wenden. Nachdem sich die Fischer und Taucher als
weitgehend ungeeignet erwiesen haben, hoffen die Biagha, in den
Helden nun endlich die prophezeite Unterstiitzung gefunden zu
haben.

Die Risso stehen vor zwei Problemen, bei denen sie die Hilfe der Hel-

den benétigen:

® Sic miissen herausfinden, woran es liegt, dass Chalwen sich nicht
erwecken lieB, obwohl alle beteiligten Biagha davon {iberzeugt
sind, gespiirt zu haben, dass das Ritual gelungen ist.

® Dic verlorene Perle muss zuriickerobert werden, und zwar bis spi-
testens morgen Abend. Ansonsten werden mindestens vier Monate
vergehen, ehe der niichste giinstige Zeitpunkt kommt, und so lange
werden die Biagha den Krakoniern nicht Widerstand leisten kon-
nen.

Nachdem die Biagha ihr Wissen mitgeteilt und im Rahmen ihrer
Moglichkeiten die Fragen der Helden beantwortet haben, ist es an
den Helden zu entscheiden, ob sie die Risso bei ihrem Vorhaben un-
terstiitzen wollen.

Wenn sich die Gruppe zunichst beraten will, lassen ihnen die Biag-
ha Zeit und bieten ihnen dazu einen erhaltenen Nebenraum an, der
wohl ehemals die Zelle eines Priesters war.

Die Hexen fiihlen sich sichtlich iiberrollt von dem Vorhaben der Biag-
ha — schlieBlich wacht ihre Schwesternschaft seit Menschengedenken
iiber Chalwens Schlaf.

Mirjam kann sich mit dem Gedanken anfreunden und begriiBt die
Erweckung nach einiger Uberlegung, da sie ebenso wie die Biagha
keinen anderen Ausweg sicht, will man die Riesin nicht den Krako-
niern ausliefern.

Zaphira lehnt die Erweckung hingegen vehement ab. Sie befiirchtet
einerseits, dass Chalwens Geist bei einem Fehlschlag vernichtet oder
gar anfilliger fiir die Angriffe der Krakonier wiirde. Andererseits traut
sie den Biagha nicht und sicht sie als Konkurrenten um die Wacht

Die Trénen pErR CHALWEN

Die Biagha versuchen mit ihren Gedankenbildern darzustellen,
dass der Geist der Riesin teilweise in den Perlen gebunden ist.
Die Hexen konnen hier ergiinzen, dass Chalwen geweint haben
soll, als Pydracor das Verderben iiber sie und ihr Volk einbrechen
lieB. Diese Tranen liegen bis heute verborgen auf dem Grund
des Meeres. Jede von ihnen triigt einen Teil des Geistes der schla-
fenden Riesin, die eine mehr, die andere weniger, doch allen ist
gemein, dass sie die Triume und Visionen der Traumenden aus-
senden. Doch der groBte Teil ihres Geistes ist an der Stelle ihres
Todes zuriickgeblieben, gefangen im Granit des muschel- und
korallenbewachsenen Throns.

Nach ciniger Uberlegung diirften die Helden mit Hilfe der He-
xen zu dem Schluss kommen, dass die Einbezichung der Perlen
in das Ritual der Schliissel sein muss, um diesen (groBen) Teil
des Geistes freizusetzen, da in den drei Perlen zu wenig von dem
Geist gefangen ist, als dass man von ciner Erweckung der Riesin
sprechen konnte (von der die Biagha aber felsenfest iberzeugt

sind).

DieE PERLED im SPIiEL

Wie der Thron selbst, so strahlen auch die Perlen Chalwens
Triume und Visionen aus. Nach Erweckung der Riesin werden
die Visionen eindringlicher.

AuBer den Perlen, die in diesem Abenteuer fiir das Ritual ge-
braucht werden, sind keine weiteren Funde bekannt. Sie kénnen
kleinere Perlen jederzeit zum Thema eines Abenteuers machen,
doch beachten Sie dabei, dass es sich um hochmagische Artefakte
handelt. AuBerdem wirken die Visionen fiir cinen menschlichen
Geist hochst verwirrend — wenn die Helden mehrere Wochen
oder gar Monate Nacht fiir Nacht Anteil an Chalwens Gedanken
haben, werden sie tiber kurz oder lang dem Wahnsinn anheim
fallen.

v

iiber die Riesin. Da das zweite Argument cher einer unterschwelligen
Eifersucht entspringt als rationalen Uberlegungen, spricht sie es nicht
direkt aus, sondern fordert nur bereits vorhandene Vorurteile gegen-
iiber den Risso und versucht auf diese Weise, den einen oder anderen
Helden aufihre Seite zu zichen. Letztendlich wird sie sich aber (vor-
dergriindig) der Entscheidung der Gruppe beugen.

Da fast alle Argumente, vor allem aber das Fehlen einer sinnvollen
Alternative, fiir eine Erweckung der Riesin sprechen, kommen die
Helden hoffentlich zu dem Entschluss, sich den Biagha anzuschlie-
Ben. Ein wichtiges Argument diirften hierbei auch die fatalen Folgen
sein, die eine Vereinnahmung des Throns durch Darion Paligan mit
sich zoge. Die Folgen fiir den Golf von Perricum und die {brigen,
angrenzenden Seegebicte wiren katastrophal.

Sollten die Helden dennoch die Risso nicht unterstiitzen wollen,
werden sie unverziiglich aus dem Tempelversteck gebracht und ih-
nen wird mitgeteilt, dass sie augenblicklich verschwinden sollen. Die
entfiihrten Menschen geben die Biagha nicht frei, vielmehr kimpfen
diese notfalls an der Seite ihrer ‘Herren’ auch gegen die Helden.
Wenn die Helden nun an Land zuriickkehren, werden die Krakonier
innerhalb kurzer Zeit die verbliebenen Risso getotet und die Perlen
erbeutet haben. Darion Paligan wird ein Insanctum rings um den
Thron errichten und Chalwens Macht fiir sich vereinnahmen — das
Bollwerk, das das Vordringen der Blutigen See in den Golf von Perri-
cum bislang aufhalten konnte, ist in Threm Aventurien gefallen. Mit
den verheerenden Folgen sollten sich die Helden in einem Threr nich-
sten Abenteuer herumschlagen.

Kiampfen die Helden hingegen auf cigene Faust gegen die Krakonier,
sollten sie schnell (und schmerzlich) feststellen, dass sie dieser Uber-
macht in der Tat nicht gewachsen sind — und sich hoffentlich auf die
Biagha besinnen.

Die Hexe Mirjam bleibt in jedem Fall bei den Biagha, um sie zu un-
terstiitzen, wihrend Zaphira den Tempel ebenfalls verldsst und die
Helden gegebenenfalls beim Kampf gegen die Krakonier unterstiitzt.
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rizont. an Emdrucken d 1 thch macht den d1e Riesin mit in ihren

Schlaf genommen hat:

® der Gipfel eines hohen Berges, schneebedeckte Hange im glei-
Benden Sonnenlicht, dartiber ein einsamer Adler.

® cin Vulkan im Ausbruch, sprithendes Feuer, Lava, die dic Hinge
hinab flieft. '

@ licbliche Flusstiler im Frithling, Bliittenmeere.

® cine Gruppe Zwerge, die auf einem Gebirgspfad unterwegs ist
und von einem herabstiirzenden Drachen angegriffen wird.

® mchrere Inseln in tiirkisblauem Meer, ein paar Fischer in Schilf-
booten ‘

@ cine Stadt aus Hiusern, die aus Baumen geformt zu sein schei-
nen, dazwischen lachende und singende Elfen.

@ Steppe im Herbst, ein harscher Wind, der iiber die Ebene fegt,
zwei Orks auf der Jagd. )

® dazwischen immer wieder das ewige, stumme Blau-Griin des
Ozeans, nur durchbrochen vom fernen Singen der Wale.

Das missLvnGgenk RifvaLr

Das Ritual, das dic Biagha in jahrhundertelanger Arbeit zusam-
mengestellt haben, weist an sich keine Fehler auf — nur haben die
Risso nicht an den Widerstand der Riesin gedacht.

Unter Wasser gefangen, hat ihr Geist seit flinftausend Jahren nichts
als das ewige Griin-Blau des Ozeans gesehen, die Fischschwirme
und Meeresbewohner, und die einzigen intelligenten Lebewesen,
deren Gedanken sie erfahren konnte, waren die Risso, deren Le-
benswelt ebenfalls nur aus den Eindriicken der Unterwasserwelt
besteht.

Um Chalwen zu erwecken, bedarf es daher eine Vielzahl von Ge-
danken und Empfindungen, die der Riesin deutlich machen, dass
die Welt auch nach der Katastrophe bunt und vielféltig ist und sich
das Erwachen lohnt. Eine Gruppe Risso, deren Gedanken ebenso
e blau-griin sind wie thre Umwelt, empfindet sie nicht als lohnens-
wert. Ein Moha hingegen, der an die dampfenden Dschungel sei-
ner Heimat denkt, ein Nivese, der weite Schneefelder vor Augen
hat, ein Horasier oder Garether, der die lirmenden Strafien seiner
Heimatstadt sicht, oder ein Jéger, der iber griine Flusstiler blickt,
vermdgen sie dazu bewegen, sich aus threm Schlaf zu erheben. Um
das Ritual erfolgreich durchzufiihren, ist es daher notwendig, dass
die Helden daran teilnehmen und ihre Erinnerungen und cham ,,‘

Kommt in der Gruppe niemand von selbst auf den Gedanken, kon-
nen Sie Helden mit einer hohen IN oder KL darauf aufmerksam
machen, dass dies alles Bilder sind, die von Chalwen ausgehen
— vielfiltige, bunte Bilder im Vergleich zu dem, was Chalwen von
1hrcr Umwelt aufnimmt.

oA
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ken einfliefen lassen.

Den Schliissel zu dieser Erkenntnis liegt einerseits in dem Mosalk |
andererseits in den Triumen Chalwens, die wihrend des gesamten

Unterwasseraufenthalts auf die Helden eindringen.

Das Mosaik.

Bei ciner niheren Betrachtung des Bildes fillt den Helden auf, dass
keine der Gestalten, die sich der Riesin demiitig nihert, der ande-
ren gleicht. Wihrend bei einigen nur die Farbe der Kleidung un-
terschiedlich ist, sind es bei anderen die Haare, Birte, Grolie oder
sogar die Hautfarbe. Man kann sogar zwei Elfen und einen Zwerg
(!) erkennen. Auch der Hintergrund zeichnet ein weites Panorama
unterschiedlicher Landschaften: Berge, Seen, Flusstiler, Wilder,

Steppen...

Dit Travme

Chalwens Triume begleiten die Helden und lassen sie nach und
nach das Wesen der Riesin ergriinden. Streuen Sie zwischen die
oben bereits genannten Triume weitere, die den Helden den Ho-

‘ ,Das Ritsel um das Misslingen des Rituals muss nicht sofort 8¢

werden Vielmehr ist es simmungsvoll, wenn die Helden im Lau
der weiteren Ereignisse erst nach und nach zur richtigen Erkennt-

_ nis gelungen — im Extremfall sehr spektakulidr unmittelbar vor dem
~ Ritual.

Sollten sich die Helden bis zuletzt auf dem Holzweg befinden
und keinerlei Idee haben, kénnen Sie mit Hilfe der Visionen ein
wenig nachhelfen. In ihrem Unterbewusstsein spiirt Chalwen,
dass diese Neuankémmlinge nach fiinftausend Jahren etwas An- ’
deres, fast Vergessenes mit sich bringen, das ihr Interesse weckt.

Lassen Sie sich die Empfindungen und Gedanken der Helden

schildern, wiihrend diese eine Vision empfangen. Bitten Sie Thre
Spieler dann, diese Gedanken in Bilder zu iibersetzen, und schil-

_dern Sie eine warme Berithrung (durch Cﬁalwms Geist), sobald

'dje Bilder von fernen Lindern kiinden — etwa als Gleichnisse.
Wenn Chalwen in einer Vision dem Jé4ger der Gruppe einen grof-
en Wald zeigt und sich dieser an seine Jugend erinnert fiihle, die

' helmathchen Walder an diese denkt dann wird er Chalwens‘

Warme spuren

It DER HUMMERHOHLE
DiE KavEROEN

Das Riff, das die Krakonier besetzt haben, liegt in einem Bereich des
chemaligen Stadtgebiets, das die Helden noch nicht erkundet ha-
ben. Im Folgenden werden die Ortlichkeiten und das Verhalten der
Krakonier beschrieben. Die beiden Wichterfische kénnen sich weit-

Nachdem die Helden den Biagha ihre Hilfe zugesagt haben, dringen
die Risso, dass sie sich sofort auf die Suche nach der gestohlenen Perle
machen — die Zeit dringt, da das Ritual schon am nichsten Abend
durchgefihrt werden muss.

Von den Biagha kénnen die Helden erfahren, dass die Krakonier sich

in einem Abschnitts des Riffs authalten, das iiber ein ehemaliges Pa-  gehend unbemerkt bewegen, ihre Entdeckungen den Helden jedoch

lastgebidude gewachsen ist. Von den anwesenden Risso kennt niemand  nur durch Schwimmbewegungen mitteilen, die natiirlich gerade bei
diesen Teil des Riffs genauer, aber man vermutet, dass es dhnlich wie  Landbewohnern missverstindlich gedeutet werden kénnen. Mirjam
bei dem Tempel, den man selbst als Versteck gewihlt hat, zahlreiche  und die Krakonier weisen die Helden noch einmal ausdriicklich da-
Hohlriume geben muss. Den Eingang kénnen die Biagha mittels  rauf hin, dass sie keine unnétigen Risiken eingehen sollen — die Ber-

Bildern beschreiben. Zaphira begleitet die Helden, wihrend Mirjam  gung der Perle hat Vorrang vor allzu tollkithnen Wagnissen.

f}gi zuriickbleibt, um bei der Vorbereitung des zweiten Rituals zu helfen.  Die genaue Anordnung und die AusmaBe der Kavernen entnehmen
%hi Um ungeschen in die Kavernen zu gelangen, geben die Biagha den  Sie bitte dem Ubersichtsplan, den Sie auf Seite 93 finden.
- Helden zwei ‘Wiichterfische’ mit auf den Weg, die die Wege fiir sie

ausspihen kénnen. Die Fische sind jedoch nicht in der Lage, die Perle DER Eincanc

selbst aufzuspiiren — dieser Befehl ist zu komplex. AuBerdem schenkt

Mirjam den Helden ein Jadeamulett, das die thronende Chalwen Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

zeigt und das sie mit Hilfe der Risso-Priester mit einer Anwendung Da die Biagha den beiden Fischen die Lage des Verstecks gewie-
PR HARMLOSE GESTALT aufladen konnte. sen haben, schwimmen diese zielstrebig voraus. Ihr bewegt euch
lele,
.
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in einem Bereich des Riffs, den ihr bislang noch
nicht gesehen habt: Fast zehn Schritt ragen die Ko-
rallenwinde in die Hohe, tiber und tiber besetzt mit
Algen, Seeanemonen und bunten Ficherkorallen,
doch ihr werdet das Gefiihl nicht los, dass hier ir-
gendetwas nicht simmt. Beim genaueren Hinsehen
erkennt ihr, dass euer erster Eindruck euch nicht ge-
tduscht hat. Immer wieder entdeckt ihr unnatiirlich
verdrehte Korallenstécke, Anemonen, die von innen
her zu verfaulen scheinen, oder nachtschwarze See-
sterne mit neun Armen, die sich gerade gierig iiber

einen Artgenossen hermachen.

Zat'Zuul nutzt die Macht Gal’k’zuuls (Charyptoroths),
um seine Krieger zu stirken und den Stiitzpunkt zu
sichern — mit verheerenden Auswirkungen auf das Riff
ringsum. Zwar dimpft Chalwens Prisenz die dimo-
nische Macht (sonst hitten die Krakonier die Biagha
lingst iiberrannt), doch kann auch sie die Perversionen
nicht in Ginze aufhalten.

Mit der nétigen Magiekenntnis (Magiekunde +2) kon-
nen die Helden die Hintergriinde der Verinderungen
erahnen und zu dem Schluss kommen, dass die Krako-
nier zumindest einen Paktierer in ihren Reihen haben.
Aufmerksamen Helden (Sinnenschirfe +4) kann zudem
auffallen, dass erstaunlich wenig Fische diesen Teil des
Riffs bevolkern: Wo sich an anderer Stelle tausende bun-
te, schillernde, groBe und kleine Fische in den Korallen
bewegen, schnellt hier nur vereinzelt ein Fisch davon.
Auch Krebse, Seeigel, Seepferdchen und andere Meeres-
bewohner sind kaum anzutreffen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

SchlieBlich verharren die Fische hinter einem Vor-
sprung, und ihr tut es ihnen gleich. Im nichsten
Moment erscheint ein Hai aus dem Riff vor euch.
Hastig driickt ihr euch tiefer in die Deckung, als der
Raubfisch einen groBen Bogen zieht, um anschlie-
Bend nach oben abzudrehen und zu verschwinden.
Ihr atmet auf, aber die beiden Fische lassen euch
keine Zeit zum Verschnaufen. Zielsicher steuern sie
den Spalt an, aus dem der Hai aufgetaucht ist.

Der Eingang ist groB genug, dass ein fiinf Schritt langer
Hai hindurch passt, so dass die Helden keine Schwierig-
keiten haben sollten. Allerdings hat Zat"Zuul links und
recht an den Winden des Spalts Korallenstocke ddmo-
nischen Ursprungs wachsen lassen. Die etwa vier Spann
langen blutroten Arme wiegen sich vermeintlich harmlos
in der Stromung, werden aber schlagartig aktiv, sobald ein
ungebetener Eindringling sie passiert. Dann winden sie
sich um Arme und Beine und bohren ihre scharfen Dor-
nen in die Haut, um ein lihmendes Gift abzusondern.
(Giftstufe 10: Wirkung des Gifts: 2 SP/ KR, jede 3 KR
GE und KK —1; sobald diese auf ein Drittel gefallen sind,
ist das Opfer bewegungsunfihig. Dauer: 2W20 KR, fillt
die LE unter 0, ist der Herzmuskel gelihmt und der Tod
tritt ein. Wurde die Wirkungsdauer tiberlebt, regenerieren
sich der GE- und der KK-Wert um 2 Punkte pro SR.)

Um sich dem Zugriff zu entzichen, bendtigt man eine
GE-Probe +3. Misslingt diese, hat die Koralle den Hel-
den gefasst; die Dornen werden erst in der nichsten
Kampfrunde ins Fleisch geschlagen. Um sich zu befrei-
en, ist entweder eine GE-Probe +5 notwendig oder 15 SB,
die die Koralle hinnehmen muss. Dabei ist Vorsicht ge-
boten, da der Spalt recht eng ist und man immer Gefahr
liduft, den gefangenen Helden zu treffen (dies geschieht

DiE KRaROMIER.
Darion Paligan hat kﬁapp fiinfzig Krakonier zur Eroberung des Throns
zuriickgelassen. Dutch dic andauernden Kimpfe mit den Risso und ihren

Verbiindeten wurde ihre Zahl zwar erheblich reduziert, doch es sind im-

mer noch genug Krieger am Leben, um die Biagha zu vernichten (passen
Sie die genaue Zahl - vor allem im Endkampf — der Stiirke Threr Gruppe
an). Unterstiitzt werden die Krakonier durch die Nachischere, einen ge-
waltigen, ddmonoiden Hummerier, der bislang jedoch in den Kavernen

des Riffs versteckt geblieben ist. Die Gruppe wird von dem Y'Nahoh-

Priester Zat zuul angefiihrt, der cin hoher Paktierer Gal'k’zuuls ist. (Sollte

. Zat'zuul bereits wihrend der Erkundung der Kaverne den Helden zum

Opfer fallen, gibt es cinen zweiten Y’Nahoh-Priester, der unterwegs war
und im Finale Zat Zuuls Rolle iibernimmt.)

Ihr (vager) Auftrag ist es, Chalwens Macht zu brechen oder — wenn

moglich — mittels finsterer Rituale fiir die Paktierer nutzbar zu machen.
Zat'Zuul hat bald den Thron mit den sich kreuzenden Kraftlinien als
Zentrum der Macht der Riesin ausgemacht. Da dic Biagha jedoch dank
ihrqz zahlreichen ‘Wichterfische’ iiber jeden Versuch der Krakonier, sich
dem Thron zu nihern, informiert werden, ist es den Eindringlingen bis-
lang nicht gelungen, sich dieses magischen Ortes zu bemichtigen. Thr
bislang groBter Erfolg war die Eroberung der Trine, die Zat'zuul seitdem
cingehend studiert hat. Um diese jedoch deuten und in einem Ritual zur

- Unterwerfung Chalwens einsetzen zu konnen, fehlen ihm wichtige In-

formationen, die ihm erst Zaphira liefern wird.

Die Krakonier verhalten sich zurzeit relativ ruhig. Zat’Zuul weil, dass er
die Krifte seiner Midnner schonen muss, und will daher erst zum vernicht-
enden Schlag ausholen, wenn er die Moglichkeit sicht, die Risso und ihre
Verbiindeten mit einem Schlag zu beseitigen, anstatt sich in zahlreichen

kleinen Gefechten langsam, aber sicher aufzureiben. Zu dem Zeitpunkt,
_ da die Helden die Kavernen betreten, halten sich nur wenige Krakonier
 hier auf; einige Krieger sind auf der Jagd, andere streifen durch das Riff

oder schwimmen Patrouille (w;e die Gruppe, die das Boot der Helden

. angegnffen hat).




bei einer AT von 19-20). Falls ein Held verletzt wird und es keine
Maéglichkeit gibt, die Wirkung des Gifts aufzuhalten, springt Zaphira
ein. Allerdings dauert ihre Heilung ein wenig, und die Helden sollten
allmihlich nervés werden — immerhin stehen sie mitten im Zugang
zum Versteck der Krakonier.

Die Fische werden von den Korallen nicht angegriffen; sie werden als
‘natiirliche Umgebung’ registriert.

Die Kavernen erstrecken sich tiber drei Ebenen, die durch mehrere
Durchbriiche miteinander verbunden sind.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vorsichtig zieht ihr euch durch den Spalt in die Héhle. Ein un-
wirklich, rétliches Licht empfingt euch, das aus den Winden
selbst vorherzugehen scheint. Muschelkalk bildet den Boden,
vereinzelt erkennt ihr lichtscheue Korallen und Fische, die flink
beiseite schiefen, als ihr euch nihert. Ein kleinerer Rochen
schwebt an euch vorbei hinaus ins Freie. Ansonsten ist die Hohle
wie ausgestorben, als habe etwas oder jemand jedes Leben, das
das Riff an anderer Stelle so quirlig bevélkert, vertrieben.

Magiebegabte Helden spiiren bei einer IN-Probe+5 die dimonische
Prisenz, die die Nachtschere und Zat’Zuuls Wirken an diesem Ort
hinterlassen. Das rétliche Licht entspringt der Perversion einiger
Gwen-Petryl-Steine, die Zat'Zuul in der Kaverne verteilt hat
Beachten Sie, dass es unter Wasser keine warnenden Geriusche gibt!
An der Tiir lauschen, ob sich dahinter Feinde verbergen, ist folglich
nicht méglich, allerdings kénnen die Wichterfische hier gute Dienste
leisten. Auf der anderen Seite bedeutet das aber auch, dass Kiampfe,
die die Helden mit einzelnen Gegnern austragen, erst mit einiger Ver-
zbgerung bemerkt werden. :

Die Krakonier in den Kavernen sind den Helden zahlenmiiBig weit
tiberlegen, so dass es das oberste Anliegen der Gruppe sein sollte,
moglichst unbemerkt einzudringen und mit der Perle zu flichen.

Erste EBENE .

Die oberste Ebene, die durch den Spalt zu erreichen ist, dient den
Krakoniern als Unterkunft. Héhle A ist zurzeit leer; gewdhnlich
werden hier die Haie zusammengerufen. In einer Nische haust eine
Murine, die bei niherer Untersuchung der Héhle versucht, die Ein-
dringlinge zu vertreiben. Sobald diese sich ein Stiick zuriickziehen,

verkriecht sie sich wieder in ihrem Versteck.

Muréne
Biss: INI 10+1W6 AT12 PA2 TP 1W6+1(+Gift)* DKH
LeP 14 AuP 15 WS6 GW6 RSO MR 5/7 GS 8

Beute: 3 Rationen Fleisch (bei gelungener Kochen-Probe +4, ansonsten Giftwir-
kung bei Verzehr wie Biss)

Besondere Kampfregeln: Gelénde (Wasser), Hinterhalt (8), sehr kleiner Gegner
(AT+2/ PA+4)

*Verursacht der Biss Schaden, kommt zuséatzlich das Gift der Muréne zum Tragen
(mehrfach): Stufe: 2, Wirkung: 2W6 SP, Beginn: sofort, Dauer 1SP pro KR bis
Wirkung vollstandig.

Hohle B und C dienen den Krakoniern als Unterkiinfte. Wiihrend in
Hohle B Vorrite gelagert sind (vor allem lebende Fische, Algen und
Krustentiere, die in Netzen gefangen gehalten werden), halten sich in
Hohle C ein Dutzend Krakonier auf, die damit beschiftigt sind, ihre
Waffen zu flicken. Sollten sie die Helden bemerken, kommt es zum
Kampf. Dabei versucht einer der Krakonier in die zweite Ebene ab-
zutauchen, um nach 2W20 KR die Krakonier, und den Hai von dort
zu Hilfe zu holen. Halten sich die Helden zu lange in Hohle B auf,
kommt nach einer Weile ein Krakonier heriiber, um sich einen Fisch
aus den Netzen zu nehmen.

Hohle D dient ebenfalls als Unterkunft, ist aber derzeit leer. Dafiir
kénnen die Helden zahlreiche Waften, Gliick bringende Amulette
oder Trophden wie Rissoschidel, einen menschlichen Unterkiefer
oder die halbverweste Flosse eines Delphins entdecken.

In den Hohlen B, C und D gibt es jeweils einen Durchbruch, der in
die darunter liegende Ebene fiihrt. Der Spalt in Héhle B ist jedoch so
schmal, dass ein normal gebauter Mensch nur mit Miihe hindurch
passt. Fiir Helden mit einer KO tiber 14 oder dem Nachteil Ferzleibig-
keit ist der Spalt zu eng — allerdings auch fiir den Hai aus Ebene 2.

Zweite EBENE

Diese Ebene ist tiber die Durchbriiche in den Héhlen G, H und J
zu erreichen. Der Spalt in Héhle G setzt sich auBerdem nach unten
fort, ein weiterer Durchbruch in die unterste Ebene befindet sich in
Hohle F.

Hohle H dient ebenfalls als Unterkunft. Hier halten sich derzeit zehn
Krakonier auf, von denen die Hilfte ruht, wihrend sich die andere
Hiilfte um den Leichnam eines Risso geschart hat, den sie offensicht-
lich gerade mit der Absicht, Trophien zu fertigen, zerstiickeln.
Hohle J wird von den Krakoniern nicht genutzt, allerdings haben sich
dort einige Schwarze Seeigel angesiedelt — das Ergebnis der dimo-
nischen Prisenz und ein weiteres Zeugnis der Perversion, die damit
vonstatten geht. Da die Seeigel im Zwielicht nur schwer zu erkennen
sind, ist eine Sinnenschérfe-Probe +2 notwendig, um der Gefahr aus
dem Weg zu gehen. Andernfalls hat der betroffene Held einen Igel
mit einer ungeschiitzten Kérperstelle beriihrt. Die nachtschwarzen
Stacheln zerbrechen, sobald sie sich in die Haut gebohrt haben, und
sondern ein tiickisches Gift ab, dass den Geist des Opfers verwirrt
(Giftstufe 8: KL =2/ KR; bei KL unter 5 Handlungsunfihigkeit) und
es so zu einem leichten Opfer macht. Falls sich in der Gruppe nie-
mand befinden sollte, der sich mit der Heilung von Giften auskennt,
kann Zaphira (erneut) einspringen.

Hohle G ist leer bis auf einen drei Schritt langen Hai, der durch die
Ebene 2 streift und die Helden gegebenenfalls auch anderswo (zum
Beispiel wihrend der Heilung eines Vergifteten in Raum J) aufspii-
ren kann. Im Kampf gegen den Hai verlieren die Helden einen der
Waichterfische, die den Angreifer beharrlich umkreisen, um ihn abzu-
lenken (AT und INI -2). :

In Héhle F finden die Helden die Uberreste gefolterter und anschlie-
Bend an die Haie verfiitterter Verbiindeter. Mindestens ein Opfer ist
menschlich, daneben erkennen die Helden mehrere Risso und einen
Necker. Bei genaueren Untersuchungen (Sinnenschirfe +4) finden
die Helden ein Goldamulett mit unbekannten Schriftzeichen. Da-
bei handelt es sich um ein sumurrisches Stiick, das die Biagha in den
Ruinen gefunden und mit einem Schutzzauber belegt haben, um es
den ‘Sumurrern’, also ihren menschlichen Dienern, zu geben. Das
Schmuckstiick ist erstaunlich gut erhalten und kann spiter den Ge-
lehrten unter den Helden als Bewetis fiir die gemachten Entdeckungen
dienen.

DRritte EBENE

Diese Ebene ist iiber den Durchbruch in der Héhle K und den knapp
2 Schritt breiten Spalt aus Héhle G zu erreichen. In Héhle L gibt es
auferdem einen Ausgang nach drauBen.

Hohle K dient Zat’Zuul als ‘Ritualraum’. Hier fiithrt er seine Opferze-
remonien durch, bei denen er seine Gefangenen Gal’k’zuul darbringt
und versucht, mittels verschiedener Rituale die Geheimnisse der er-
beuteten Perle zu ergriinden. In den verwitterten Winden haben sich
zahlreiche Schwarze Seeigel eingenistet. Ein bizarr verformtes Koral-
lenbruchstiick von etwa einem Schritt Kantenlinge dient als ‘Altar’.
Zurzeit halten sich auBer dem Priester ein gutes Dutzend weiterer
Krakonier in der Hohle auf, die damit beschiiftigt sind, einen gefange-
nen Risso bei lebendigem Leibe auszuweiden. Den Helden sollte klar
sein, dass sie gegen diese Ubermacht kaum etwas ausrichten kénnen
und dass jedes Eingreifen ihre Queste gefihrdet (im Notfall weifit Za-
phira sie darauf hin).

In Héhle L lebt die Nachtschere, die die Kavernen durch einen
Zugang im hinteren Bereich verlassen kann. Der schwarze Riesen-
hummerier ist ZatZuuls Trumpf — und zugleich sein verlisslichster
Wiichter, dem er auch die Trine anvertraut hat. Die liegt deutlich
sichtbar in einer Ecke der H6hle und muss von den Helden geborgen
werden. Wie diese Bergung aussicht, hingt stark von dem Vorgehen
der Helden ab. Die Nachtschere ist nur eingeschriinkt fihig, eigene
Entscheidungen zu treffen. Sie greift daher an, sobald sie die Ein-
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dringlinge bemerkt, l4sst sich aber auch durch ein Ablenkungsmano-
ver tiuschen, so dass geschickte Helden die Moglichkeit haben, sich
der Perle zu bemichtigen (Schleichen +2), wihrend ihre Kameraden
gegen den Hummer antreten. Eine andere Méglichkeit ist der Einsatz
eines HARMLOSE GESTALT, wobei das Aussehen eines Krakoniers
vorgegaukelt wird.

Da zwischen der Nachtschere und Zat'Zuul eine geistige Verbindung
besteht, wird dieser nach IW20+5 KR auf den Plan gerufen, so dass
die Helden schleunigst die Flucht antreten sollten, sobald sie die Perle
erobert haben. Achten Sie bei der Gestaltung des Kampfs darauf, dass
die Helden stindig den Zeitdruck im Nacken spiiren — sobald sich
die Gruppe der Nachtschere gezeigt hat, muss es schnell gehen, um
mit der Perle die Flucht anzutreten und diese schnellméglich zu den
Biagha zu bringen.

Nachtschere (Daimoniden-Veteran)

Scheren: INI 10+1W6 AT14 PA9 TP 2W6+2 DKN
Hellebarde: INI 10+1W6 AT17  PA12 TP 2W6+7 DK S
LeP43 AuP32 WS8 RS 6 MR6 GS3/6

*Hellebarde ‘Haischnitter’, gefertigt aus dem Schwert eines Schwerthais

Sonderfertigkeiten: 2 Aktionen pro KR, je eine fiir Schere und Waffe, Wucht-
schlag, Niederwerfen, Doppelangriff, Gegenhalten, Hammerschlag, Schildspalter
Die Angriffe der Nachtschere kdnnen nur mit hinreichend schweren und langen
Waffen (also: zweihandige Infanteriewaffen auBer Schnitter und Sense, zweihédn-
dige Speere, Kriegsflegel, Zweihand-Hiebwaffen auBer Schnitter und Zweihand-
schwerter) oder Schilden pariert werden — unter Wasser also so gut wie gar nicht.

DiE FLuceT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr habt es geschafft! Mit wenigen Schwimmbewegungen zieht
ihr euch durch die Offnung und ins Freie. Der Zugang lag ver-
borgen am Fufle eines Riffs, ringsherum weitere Korallenwinde,
die wie Kerkermauern vor euch aufsteigen.

Der verbliebene Wichterfisch umbkreist euch hektisch und
schwimmt dann voraus, so schnell, dass ihr ihm nur mit Miithe
folgen kénnt. Doch ihr miisst euch beeilen — die Krakonier wer-
den nicht lange brauchen, um sich von ihrer Uberraschung er-
holt zu haben.

Der Wichterfisch lotst die Helden durch das Labyrinth des Riffs,
wobei er gelegentlich vergisst, dass die Gruppe ihm nicht durch alle

Schlupflécher folgen kann.
Noch wihrend die Gruppe
nach einer Umgehung des
Hindernisses sucht, kommt
er zuriick, schwimmt zwei,
drei hektische Bahnen und
schnellt dann wieder voraus.
Die Panik ist
denn die Krakonier nehmen

begriindet,

sogleich die Verfolgung auf.
Den geringen Vorsprung
verdanken die Helden der
Tatsache, dass Zat’Zuul erst
die Haie herbeirufen muss-
te, doch auf dem Riicken der
Raubfische sind die Verfolger
den Helden haushoch tiber-
legen.

Die Haie sind den Helden
dicht auf den Fersen — zu
viele, als dass ein Kampf Aus-
sicht auf Erfolg hitte —und es
sollte ihnen mehr als einmal
im letzten Moment gelingen, mit Hilfe des Wiichterfischs zwischen
den zerkliifteten Riffwinden einen rettenden Durchbruch zu ent-
decken. Doch die Zeit des Versteckens ist vorbei. Gestalten Sie die
Flucht rasant und vor allem turbulent, so dass die Helden immer wie-
der den Uberblick verlieren (das ist wichtig, um den Verlust Zaphiras
glaubwiirdig zu machen).

SchlieBlich, als die Krifte allmihlich schwinden und die Lage aus-
sichtslos erscheint, kommt es zu folgendem Zwischenfall:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Haie sind iiberall, und ihr wisst, dass ihr ihnen nicht ent-
kommen kénnt. Eure Arme und Beine sind schwer, und ihr
ahnt, dass es nur noch eine Frage der Zeit ist, bis ihr zu erschopft
seid, um linger Widerstand zu leisten. Doch ihr diirft nicht
scheitern.

Plstzlich hast du (Name des Helden mit dem héchsten IN-Wert)
ein Bild in deinem Kopf, eine von blauem Licht durchflutete
Grotte, und du weiBt mit einem Mal, wo du diesen Ort finden

kannst.

Die Vision stammt von Chalwen, die den Helden zu einem Spalt lei-
tet, der zu schmal ist, um den Haien Durchlass zu gewihren — und
eng genug, dass die Krakonier nur einzeln hineinkriechen kénnten.
Im letzten Moment gelingt es den Helden, sich auf die andere Seite
zu ziehen, dann spiiren sie bereits die Druckwelle, als sich der erste
Hai gegen den Spalt wirft.

Die Grotte ist ganz mit Gwen-Petryl-Steinen besetzt und miindet in
ein Hohlensystem mit einem weiteren Ausgang, der weit genug von
dem Spalt entfernt ist, dass die Helden unbemerkt von den Krako-
niern die Zuflucht verlassen kénnen.

Doch zunichst haben sie Gelegenheit, einmal durchzuatmen und
sich zu sammeln. Und um eine erschreckende Entdeckung zu ma-
chen: Zaphira ist verschwunden!

Die Helden werden hoffentlich einsehen, dass zunichst die Perle in
Sicherheit gebracht werden muss, ehe man an eine Rettung der Ver-
schleppten denken kann — zumal sie gerade erst Zeugen der Uberle-
genheitder Krakonier geworden sind. Sollten die Helden sich dennoch
nicht davon abbringen lassen, sich sofort auf dieses Alveranskomman-
do zu begeben, demonstrieren Sie ihnen die Stirke der Feinde noch
einmal eindrucksvoll, wobei die Gruppe mit Ach und Krach entkom-
men sollte. Geht die Gruppe hingegen planvoll vor, génnen Sie ihnen
den Erfolg, erneut in die Kaverne eindringen zu kénnen — wo sie sich
jedoch nur noch mit zwei verwundeten Krakoniern herumschlagen
miissen. Der Rest ist auf dem Weg zum Versteck der Biagha oder (mit
der Hexe im Gepick) zu Chalwens Thron. Fahren Sie dann bei dem
Abschnitt Der Kampf um den Thron fort.
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DiE VERLORENDE HEXE

Wieder im Versteck angekommen, sind die Biagha tibergliicklich tiber
die Rettung der Trine, wihrend Mirjam in einen hysterischen Wein-
krampf ausbricht, als ihr die Helden von Zaphiras Verschwinden er-
zihlen. Sie beschwort die Helden, ihre Schwester zu suchen. Lisst di-
ese das Schicksal der Hexe kalt, erinnert Mirjam daran, dass bei dem
folgenden, Kraft zehrenden Ritual schwerlich auf eine Magiebegabte
verzichten werden kann. In diesem Punkt erhilt sie Unterstiitzung
durch die Biagha. Fruchtet dies alles nicht, bricht Mirjam alleine auf
— begleitet von Yirshuun (dem jiingeren Biagha), einer Handvoll
Wichterfische, drei Kampftkrebsen und den beiden Neckern. Die
Helden werden dann den Angriff der Krakonier persénlich miterle-
ben (siche unten) — und sich hoffentlich retten kénnen, um gemein-
sam mit Mirjam und den iibrigen Uberlebenden Zat'Zuuls Ritual zu
verhindern (siche Der Kampf und den Thron).

Sind die Helden hingegen bereit zu einer Rettungsaktion, ist Mirjam
iibergliicklich und verspricht, ihnen das nicht zu vergessen. Die Bia-
gha wollen inzwischen das Ritual vorbereiten, stellen den Helden
aber die oben genannte Unterstiitzung zur Seite.

Rettunc mant

Dank der Wichterfische, die zu allen Seiten ausschwirmen, um die
Umgebung zu sichern, kann sich die Rettungstruppe relativ schnell
und sicher bewegen (nur behindert durch die Krebse, die sich deut-
lich langsamer bewegen als die Schwimmer). Yirshuun hilt geistigen
Kontakt zu den Fischen und hat daher die Fiihrung tibernommen. Er
beschrinkt seine Kommunikation mit den Helden auf das Notigste.
Ganz anders die beiden Necker, die auf Grund ihrer Erfahrung mit
Menschen deren Gestik und Mimik gut zu deuten wissen. Vor allem
die junge Lanuloa scheint trotz aller Schicksalsschlige ihre Unbe-
schwertheit nicht verloren zu haben und umrundet die Helden aufge-
regt und muss mehrfach von Hailuu zur Ordnung gerufen werden.
Es kommt zu keinen weiteren Zwischenfillen, bis die Helden den
Unterschlupf der Krakonier erreichen. Gestalten Sie das Anpirschen
dennoch spannend und vermitteln Sie den Helden das Gefiihl, dass
die Haie jeden Augenblick um das Riff geschossen kommen miissen
(méoglicher Musikeinsatz: Der weiffe Hai oder wieder Das Boot). Las-
sen Sie den Helden auch Zeit, ihr Vorgehen zu planen. Die Kavernen
sind thnen ja inzwischen bekannt, so dass sie ihren Verbiindeten einen
Lageplan in den Sand zeichnen kénnen, um das Vorgehen abzuspre-
chen. Zudem fordern ihre Verbiindeten trotz aller Entschlossenheit
einen geeigneten Plan zum Vorgehen — sie sind bereit, an der Befrei-
ung mitzuwirken, aber sie sind nicht bereit, ihr Leben wegzuwerfen,

indem man den Krakoniern einfach in die Arme liuft. Gleichzeitig

C urchzuﬁlhrcn, sondem weiB ganz gen
eben chescm Grund lasst er die che vorer:

e Hexe mmn,it er mit — sie soll ih
als Opfcr dienen, um Gal k zuuls M

dringt Mirjam, nicht zu viel Zeit zu verlieren, und sorgt mit ihrer
Kopflosigkeit fiir weitere Konfusionen, so dass die Helden eine Weile
beschiftigt sein sollten, ehe sie zur Tat schreiten (den ‘Hinterausgang’
sollten sie nach einer gewissen Zeit wiederfinden).

Was die Helden nicht wissen — die Kavernen sind bis auf zwei verletz-
te Krakonier leer. Diese Erkenntnis sollte den Helden arg zu denken
geben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ratlos schaut ihr euch an. Die Grotten sind verlassen, und auch
die Wichterfische, die jeden Winkel der Kaverne durchsucht
haben, sind inzwischen wieder bei euch und umkreisen den
Biagha. Mirjams Gesicht ist unbewegt, aber ihr seht, wie ihre
Mundwinkel arbeiten.

Eine stumme Frage bildet sich in eurem Kopf, und ihr wollt
gerade mit den Schultern zucken, als eine bése Ahnung euch
beschleicht.

Gestatten Sie dem Helden mit dem héchsten IN-Wert eine Probe: Es
gibt nur ein Ziel, das fiir die Krakonier im Augenblick lohneswert ist.
Und dort bereitet man sich gerade darauf vor, ein Ritual zu wagen, das
alle Bemiithungen der Dimonenschergen endgiiltig zunichte machen
sollte.

VERLOREI ...

Wenn die Helden zum Tempel zuriickeilen, finden sie das Versteck
verwiistet vor und die Bewohner ermordet. Die Haie haben blutige
Ernte unter den Verbiindeten gehalten; die zerfetzten Leichname von
Menschen und Risso treiben in der Halle, zerschmetterte Krebspan-
zer, aus denen das Fleisch quillt, liegen zwischen herabgerissenen
Schlafkokons und zerstérten Waffen. Die Angreifer scheinen die Ver-
biindeten iiberrascht zu haben — neben den Leichen der Verbiindeten
treibt lediglich ein toter Krakonier im Wasser.

Falls die Helden nicht von sich aus auf die Idee kommen, stiirzt Yir-
shuun los, um nach den Perlen zu sehen — die natiirlich allesamt fort
sind. Der Kampf um Chalwens Thron scheint verloren.
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Yirshuun und Mirjam sind fassungslos und zu schockiert, um sinn-
volle Entscheidungen zu treffen, so dass es an den Helden liegt, das
weitere Vorgehen zu koordinieren. Lassen Sie ihnen etwas Zeit, um
zu beratschlagen, was nun zu tun ist. Doch dann macht einer der
Wichterfische auf sich aufmerksam.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Fisch umrundet euch, immer und immer wieder in engeren
Bahnen. Dann schief3t er davon, kehrt aber kurze Zeit spiter zu-
riick und wiederholt das Spiel. Ratlos schaut ihr euch an. Eine
Warnung ist das nicht, soweit kénnt ihr das Verhalten der Fische
inzwischen deuten. Anscheinend will er, dass ihr ihm folgt.

Folgen die Helden dem Fisch, so fithrt er sie weiter hinein in die
Grotten unter dem Tempel, wo sich Sirzoszza und eine Handvoll

Menschen verborgen haben, die dem Angriff entkommen konnten.
Sirzoszza iiberschwemmt die Helden mit Eindriicken der Erleichte-
rung, aber auch des Kummers. In kurzen Gedankenbildern teilt er den
Helden mit, was geschehen ist — und bittet die Helden eindringlich,
etwas zu unternehmen, ehe alles verloren ist. Falls die Helden noch
nicht selbst darauf gekommen sind, wohin sich die Krakonier mit ihrer
Beute zuriickgezogen haben, verweist Sirzoszza auf den Thron. Auch
die Menschen kénnen auf Nachfrage der Helden den Verdacht besti-
tigen: Die Angreifer gingen sehr gezielt vor und wussten im Gegensatz
zu fritheren Auseinandersetzungen ganz genau, was sie suchten. Das
kann nur eines bedeuten — sie wissen um die Bedeutung der Perlen
und scheinen einen klaren Plan mit den Artefakten zu verfolgen.

Die beiden letzten iiberlebenden Biagha dringen zum sofortigen Auf-
bruch.

DerR Kampr vm pEn THROMT

Die Zahl der Verbiindeten ist arg geschmolzen — auBer den Helden
sind nur noch zwei Biagha, die Hexe, die beiden Necker und eine
Handvoll Menschen iibrig geblieben. Doch die Biagha sind immer
noch in der Lage, neue Verbiindete zu rekrutieren — Fische, Krebse,
Kraken, Rochen und anderen Meereslebewesen, die von den beiden
Risso unter ihre Kontrolle gezwungen werden.

Das Vorgehen der Helden hiingt davon ab, wie weit sie inzwischen in
Hinblick auf das Problem mit dem Ritual gekommen sind (siche Das
misslungene Ritual, Seite 54):

Tappen die Verbiindeten nach wie vor im Triiben, woran der erste Ver-
such gescheitert ist, zielen die Bemiihungen in erster Linie darauf ab,
die Perlen zuriickzuerobern, bis einen der Helden (denjenigen mit
der hochsten IN) wihrend des Kampfes eine Vision Chalwens ereilt,
die ihm die Zusammenhinge mit einem Mal deutlich macht.
Andernfalls haben die Biagha und Mirjam die Hoffnung, dass es ir-
gendwie gelingen kdnnte, die Erweckung gleich durchzufiihren, so-
bald man sich der Perlen bemichtigt habe. Allerdings sind sie sich
nicht sicher, ob ihre ohnehin gebeutelte Kraft noch ausreicht...

Die Planung des weiteren Vorgehens legen sie in die Hande der Hel-
den, die bereits gezeigt haben, dass sie von solchen Dingen mehr Ah-
nung haben als die Risso. Lassen Sie die Gruppe daher in Ruhe pla-
nen und passen Sie den Ablauf des Kampfs an diese Planung an, um
an entscheidender Stelle einem geeigneten Helden Chalwens Vision
zukommen zu lassen (siche Der Traum der Riesin, Seite 60).

CHaLwens THrRON

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Inmitten der sich aus dem Grund erhebenden Hiigel strebt ein
steiler Fels aufwiirts. Schroff ragt er auf, und seine Spitze scheint
nicht mehr fern von der Oberfliche des Meeres entfernt, denn
er ist vom Licht der aufgehenden Sonne iiberflutet, wihrend
sich sein Sockel in den Schatten verliert. Als ihr niher heran
schwimmt und die steinernen Ruinen unter euch zuriicklasst,
entdeckt ihr eine aus dem Fels geschlagene Ebene, auch die stei-
nerne Flanke wurde begradigt. Dann erkennt ihr es: Dies ist ein
Sessel — ein Thron. Der Thron einer Riesin — Chalwens Thron.
Bunte Fischschwirme umtanzen den Thron und ziehen dariiber
hinweg. Blitzschnell huschen sie davon, als ein Raubfisch zwi-
schen den Korallen hervor stoBt, die den Thron bedecken. Doch
auch er weicht davon, als ihr niher kommt und die Erhabenheit
dieses Ortes spiirt. Hier saf einst die Riesin Chalwen und sprach
Orakel, bis sie zusammen mit ihrem Volk in der Tiefe versank.

Ein gutes Stiick abseits der ehemaligen Stadt erhebt sich ein Berg,
der einst Chalwen als Thron diente, wenn sie die Huldigungen der
Untertanen empfing oder Orakel verkiindete. Bei Ebbe befindet sich
die Spitze nicht weit unter Wasser, so dass der Gipfel, wo sich auch das
Tal der Seufzer befindet, von einer dichten Algenwand bewachsen ist.

An den Hingen gibt es unzihlige Hohlen und Auswiichse, die das
Meer im Laufe der Jahrhunderte rund gewaschen hat und die heute
einer Vielzahl an Meereslebewesen Unterschlupf bieten.

Uber dem Thron kreuzen sich zwei Kraftlinien, an deren Verlauf sich
zahlreiche Mindergeister tummeln.

DEr KamPF

Die Krakonier haben sich auf den Thron zuriickgezogen, und
Zat'Zuul bereitet sich darauf vor, das Ritual durchzufiihren. Sechs
Krakonier halten sich in unmittelbarer Nihe auf, um ihrem Priester
im Notfall sofort zu Hilfe zu kommen. AuBerdem hat ZatZuul Za-
phira hierher bringen lassen. Die Hexe ist mit zihen Algenschlingen
gefesselt und soll Gal’k’zuul geopfert werden.

Die iibrigen Krakonier umkreisen den Thron auf dem Riicken ih-
rer Haie, um wihrend des Rituals zu wachen. Sie sind mit Speeren
und Harpunen bewaffnet. Thre Aufgabe ist es, dafiir zu sorgen, dass
Zat'zuul nicht gestért wird. Folglich setzen sie alles daran, die Hel-
den und ihre Verbiindeten daran zu hindern, zu dem Priester vor-
zudringen. Bei der Anzahl der Krakonier orientieren Sie sich an der
Stirke Ihrer Gruppe: Dies ist der abschlieBende Kampfum Chalwens
Geist, also sollte es den Helden nicht zu leicht gemacht werden, sich
zu Zat'Zuul durchzuschlagen. Ist die Nachtschere noch am Leben,
greift sie ebenfalls in den Kampf ein. )

Ziehen Sie in diesem letzten Kampf alle Register, die eine ‘Schlacht’

unter Wasser zu bieten hat, um diese méglichst fremdartig und beson-

ders zu machen.

Die Verbiindeten mégen den Krakoniern an Kampfkraft unterlegen

sein, doch die Meereslebewesen kénnen auf sehr unterschiedliche Art

und Weise in den Kampf eingreifen:

® Eine Fischschwarm, der sich wie ein einziges Lebewesen bewegt,
umbhiillt einen Helden und macht ihn fiir einen Augenblick un-
sichtbar fiir den Feind. Ein anderes Mal schiebt er sich zwischen
die Helden und eine Handvoll Haie und behindert die Sicht der
Angreifer.

® Ein Krake umschlingt einen Hai, der hilflos im Griff der Tentakel
zappelt, bis er stirbt.

® Eine Delphinschule taucht plétzlich aus dem trilben Griin des
Ozeans auf und attackiert die Haie mit gezielten St6Ben ihrer Na-
sen. Einen verwundeten Helden kénnen sie auf ihrem Riicken aus
der Gefahrenzone bringen.

® Stachelrochen umrunden die Krakonier und versuchen, diese durch
gezielt Schlige ihrer stachelbewehrten Schwinze zu verletzen.

® Eine Gruppe Quallen schwebt zwischen den Helden und die an-
greifenden Krakonier. Ein Hai verfingt sich in den Faden und ver-
endet durch das Gift.

® Eine Meeresschildkréte nimmt einen Helden auf den Riicken und
trigt ihn in den Kampf.
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Die Menschen und die beiden Necker greifen ebenfalls in den Kampf
ein. Die Helden kénnen Zeugen werden, wie der eine oder andere
von den Haien zerrissen oder von den Harpunen durchbohrt wird,
doch gerade die menschlichen Verbiindeten lassen sich davon nicht
schrecken. Den Helden sollte klar sein, dass sie nicht zégern diirfen;
die unter dem Zauberbann der Biagha stehenden Menschen werden
kidmpfen, bis die Helden ihr Ziel erreicht haben — oder bis sie alle tot
sind. Die beiden Biagha versuchen, sich nach Méglichkeit aus dem
Kampf herauszuhalten und die Zauber aufrechtzuerhalten, mit de-
nen sie ihre tierischen Verbiindeten kontrollieren.

Der Kampftobt noch und die Helden werden von allen Seiten bedringt,
als Zat’Zuul sich anschickt, die Hexe zu opfern und sein blutiges Ritual
zu vollenden. In diesen Moment regt sich der Geist der Riesin.

Der Travm pER RiEsim

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

(Zu dem Helden mit dem grifiten Bezug zu Chalwen): Ringshe-
rum brodelt das Wasser. Blutfiden ziehen an dir vorbei, unter
dir schieBt ein Hai vorbei, der sich in den Fliigel eines Rochens
verbeifit. Hilflos zappelt der Rochen, schligt mit dem Schwanz
panisch um sich, doch wihrend du noch tiberlegst, ob du ihm zu
Hilfe kommen sollst, verschwimmt das Bild vor deinen Augen.
Du siehst die Perlen, und eine menschliche Hand, die sie be-
rithrt. Dann sichst du die Biagha, die Necker, deine Gefihrten
und dich selbst. Ihr haltet euch an den Hinden, die Augen ge-
schlossen, und dann strémt eine Flut von Eindriicken auf dich
ein, wie sie vielfiltiger und bunter nicht sein kénnten.

Das Bild verschwindet, und du siechst den Hai, der gerade auf
dich zuhilt.

Die Vision stammt von Chalwen, was die Helden an dieser Stelle je-
doch nicht wissen und vermutlich davon ausgehen werden, dass die
Biagha die Urheber sind. Dass die Riesin selbst eingegriffen hat, wird
den Helden erst spiter bewusst, wenn sie die Biagha fragen, woher
diese plétzlich wussten, was zu tun ist.

Die Riesin gibt dem Helden das Vorgehen vor: Die Perlen miissen
beriihrt werden, wihrend alle Beteiligten sich darauf konzentrieren,
ithre Erinnerungsbilder flieen zu lassen.

Die Helden miissen dies den Biagha kommunizieren, die sofort die
Bedeutung der Vision verstehen. Wenn Thr Endkampf noch mehr
Tempo vertragen kann, miissen die beiden Risso-Priester erst von den
Helden aus ihrem Versteck geholt und zwischen den schnappenden
Miulern der Haie hindurch sicher auf die Hohe des Throns gebracht
werden. Sind die Helden ohnehin schon am Ende, kénnen Sie es auch
dabei belassen, dass sich die Risso alleine zu den Helden vorkimpfen.
Um fiir einen Augenblick Ruhe zu haben, biindeln die Risso noch
einmal die Krifte ihrer tierischen Verbiindeten, die die Haie soweit
ablenken, dass man sich auf die Beschwérung konzentrieren kann
— allerdings tut Eile Not, da sich die Krakonier nicht lange ablenken
lassen. Es bleibt die Frage, wer die Perle beriihren soll, denn zwischen
den Helden und Zat’Zuul befinden sich immer noch mindestens ein
halbes Dutzend Krakonier und im schlimmsten Fall die Nachtschere.
Sollte keiner der Helden auf die Idee kommen, bringt Mirjam ihre
Schwester Zaphira ins Spiel: Wenn man ihren Geist erreicht und sie
in den Bund einschlieBt, kann man ihre Berithrung nutzen.
Wihrend sich die Helden und die Hexe an den Hinden fassen und ihre
Erinnerungen biindeln, stellen die Biagha eine Gedankenbriicke her.
Sollten sich Magiebegabte unter den Helden befinden, spiiren diese, wie
die Risso auch ihre verbliebenen Krifte in den Zauber einbinden — nach
dem Kampf sind sie so erschépft, dass sie jede sich bietende Quelle an
magischer Kraft auskosten miissen, um diesen letzten Zauber gelingen
zu lassen (auch Mirjams astrale Energie wird restlos aufgesaugt).

Die Helden kénnen sich dagegen wehren, riskieren dabei allerdings,
dass der Zauber misslingt (bei einer 1-5 auf 1W20). In diesem Fall
brechen die Biagha vollkommen entkriftet zusammen und den Hel-
den bleibt nichts anderes tibrig als den klassischen Weg zu gehen —die
Nachtschere, die verbliebenen Krakonier und Zat’Zuul zu téten und
mit Hilfe Mirjams die Erinnerungen und Bilder flieBen zu lassen, um
Chalwen zu wecken. Zaphira ist dann jedoch schon tot.

Lassen es die Helden hingegen geschehen, spiiren sie sofort das geis-
tige Band, und fiir einen kurzen Moment gelingt es ihnen sogar, einen
Blick durch Zaphiras Augen zu werfen:

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Die Hinde sind gefesselt und tiber euch erkennt ihr den Krako-
nier-Priester, der ein grausig verziertes Beinmesser in der Hand
hilt. Rings um euch herum wiegen sich Algen in der Strémung,
und immer wieder wehen rote Schleier durch das Wasser — Blut,
das fortgetragen wird und im ewigen Griin des Ozeans aufgeht.
Vor euch seht ihr die drei Perlen, die jetzt von einem eigentiim-
lichen Feuer von innen her erleuchtet scheinen. Der Krakonier
hebt das Messer, und ihr spiirt plétzlich den Impuls, euch nach
vorne zu werfen, auf die Perlen, und sie zu beriihren. Dann
bricht das Bild ab, und ihr spiirt, wie etwas nach euren Erinne-
rung tastet, vorsichtig erst, dann immer eindringlicher, bis es sie
schlieBlich nahezu aufzusaugen scheint.

Die Riesim ErRwacHT

Zat'Zuuls begonnenes Ritual hat den Geist der Riesin fiir die Erwe-
ckung bereit gemacht, doch in dem Moment, in dem er sich diesen
durch Zaphiras Opfer unterwerfen will, gelingt es der Hexe, sich tiber
die Perlen zu werfen und diese zu beriihren. Der folgende Gedan-
kensturm der gebiindelten Erinnerungen der Helden durchflutete
die Perlen, durchbricht den kurzen Moment der Verwundbarkeit, den
Zat’Zuul geschaffen hat, und kehrt das Ritual des Krakoniers ins Ge-
genteil um: Chalwens Geist erwacht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr fithlt euch zuriickgeschleudert, verliert die Hand eures Nach-
barn, als eine Welle von Empfindungen iiber euch hereinbricht,
mehr, als ein Geist ertragen kann. Fiir einen Moment wird euch
schwarz vor Augen und ihr fiihlt euch wie in einem Strudel ge-
fangen, der euch umherwirft und jedes Gefiihl fiir Raum und
Zeit nimmt.

Dann ist es plétzlich still. Thr treibt regungslos zwischen den
Algen, doch ihr verspiirt keine Angst. Eine warme, beriihrende
Empfindung streichelt eure Seelen, und dann seht ihr Chalwen
in eurem Kopf, die mit geschlossenen Lidern auf dem Thron

sitzt und nun langsam die Augen aufschligt.

Das Erwachen der Riesin hat alle Empfindungen, die so lange geruht
haben, mit einem Schlag freigesetzt. Die Helden spiiren die Prisenz,
die ihre Umgebung durchflutet und die Krakonier zur Flucht veran-
lasst: ZatZuul und die Haireiter sind verschwunden.

Die Helden und ihre Verbiindeten sind zutiefst erschépft. Magiebe-
gabte Helden haben zudem ihre gesamten Astralpunkte verloren und
leiden unter starken Kopfschmerzen (KL und IN -3). Zaphira lebt,
aber sie muss so schnell wie méglich an Land gebracht werden, um sie
angemessen zu versorgen. Die Biagha bieten den Helden an, sie von
Delphinen oder Schildkréten zuriickbringen zu lassen — der einzig
gangbare Weg, da sich der Thron zu weit drauBen auf See befindet, als
dass man die Strecke schwimmend zuriicklegen konnte.

EriLoc — Was BLEIiBT
UIID WAS SEIin WiRD

Chalwens Augen sind geéfifnet, aber das heiBit nicht, dass die Riesin
nun handlungsfihig wire. Thr Leib ist zerstért und ein Teil ihres
Geistes liegt immer noch in verschiedenen Perlen auf dem Meeres-
grund verstreut, doch der Teil, der erwacht ist, reicht aus, um eine
Prisenz auszustrahlen, die einen weiteren Angrift der Dimonendie-
ner auf den Thron unméglich macht. AuBerdem sind ihre Visionen
deutlicher und eindringlicher, so dass sie in Zukunft als Orakelstitte
der maritimen Vélker eine Rolle spielen wird.

Die beiden iiberlebenden Biagha iibernehmen weiterhin die Wacht
am Thron und verstehen sich von nun an als Beschiitzer des Orakels.
Die meisten tiberlebenden Menschen wollen auch nach Aufthebung
des Beherrschungszaubers bei ithnen bleiben und lassen sich von
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den Helden nicht iiberreden, an Land zuriickzukehren. Die Necker
hingegen wollen zuriick in ihre Heimat — hier kénnte sich ein Fol-
geabenteuer anschlieBen, bei dem die Helden versuchen, die beiden
unbeschadet zuriick nach Havena zu bringen.

Die beiden Hexen kehren zu ihrem Zirkel zuriick und berichten dort,
was vorgefallen ist. Sie werden weiterhin im Verborgenen die Wacht
zu Lande {ibernechmen. Um den Thron und Chalwens Geist nicht
unndtigen Gefahren auszusetzen, bitten sie die Helden, Stillschwei-
gen iiber die Geschehnisse zu bewahren. Bei weiteren Abenteuern in

Aranien ist die Schwesternschaft jedoch ein guter Ansprechpartner
fiir die Helden.

Berichten diirfen die Helden hingegen iiber die versunkene Kultur der
Sumurrer. Dies diirfte vor allem Gelehrten unter den Helden Maglich-
keiten zur Entfaltung bieten. AuBerdem erhilt jeder Held 350 AP und
einige passende Spezielle Erfahrungen — beispielsweise in dem Kampf-
talent passend zu ihrer Hauptwaffe wihrend des Abenteuers, Orientie-
rung, Schwimmen, Boote Fahren sowie Sagen/Legenden. AuBerdem kann
Meeresangst eine Spalte giinstiger um einen Punkt gesenkt werden.

Dramatis PERSONAE

ZaprpHirRA vnp IMiRjam

Die beiden Zwillinge konnten unterschiedlicher kaum sein: die eine
offen und frohlich, mit blondem Haar und weiBer Haut, die andere
zuriickgezogen und still, mit schwarzen Locken und dunklen Koh-
leaugen. Doch die Schwestern stehen sich nahe, so dass jede ihr Leben
fiir die andere zu geben bereit wire. Ihre Mutter — eine enge Freundin
Orannas — haben sie unter oronischer Herrschaft verloren, doch ha-
ben sie lingst eine neue Heimat in der Schwesternschaft gefunden.
Die beiden Hexen leben im Auftrag des Zirkels zuriickgezogen am
Rande des Meeres, in dem Chalwens Thron versunken liegt, und hal-
ten Wacht, indem sie die Visionen sammeln, die sie immer wieder aus
den Tiefen empfangen. Oranna hat sie ausgewihlt, die Helden zu
begleiten, da sie jung sind und die kérperlichen Strapazen auf sich
nehmen kénnen. AuBerdem kennen sie die Kiiste gut genug, um die
Helden bei der Suche nach einem Boot fachkundig zu beraten.

Die Helden werden iiberwiegend mit Mirjam zu tun haben, da sich
Zaphira zuriickhilt und sich nur auf ein Gesprich einldsst, wenn sie
angesprochen wird. Da Zaphira die Erweckung der Riesin ablehnt,
sucht sie wihrend der Ereignisse unter Wasser den Kontakt zu den Kra-
koniern und verrit die Pline der Helden. Nach ihrer Rettung verzeiht
Mirjam ihr und setzt alles daran, ihre Schwester an Land zu bringen.
Die beiden Hexen bleiben nach der Erweckung Chalwens in Sefjanil,
um im Bedarfsfall den Kontakt zu den Biagha halten zu konnen.

ORranna saB’ANNDARO

Die alte Hexe gilt in Elburum als wunderliche Gelehrte und Kennerin
der Mirchen um Chalwen. Sie lebt zuriickgezogen und besucht nur
den Hesinde-Tempel von Zeit zu Zeit — soweit es ihr angeschlagener
Gesundheitszustand zulidsst. Denn die Hexe ist krank, und auch das
Alter fordert seinen Tribut, so dass Oranna weil}, dass ihr nicht mehr
viel Zeit bleibt. Als Seherin von Heute und Morgen ahnt sie bereits seit
ciniger Zeit auf Grund beunruhigender Visionen, dass etwas vor sich
geht auf dem Meeresgrund, aber es war ihr bislang nicht mdglich zu
sagen was, so dass sie weiter abwartete, wihrend sie ahnte, dass sie kei-
ne Zeit verlieren durfte. Sie schickt die Helden daher augenblicklich
nach Sefjanil, um so schnell wie méglich etwas zu unternehmen.

Sirzoszza

Der alte Risso hilt von allen Biagha am lingsten Wacht und hat sich
ganz auf die Erforschung der Perlen konzentriert. Er ist auf Grund
seines Alters etwas hinfillig und kaum in der Lage, groBere korper-
liche Anstrengungen zu ertragen, so dass die Helden ihn im End-
kampf woméglich unterstiitzen oder doch zumindest potentielle An-
greifer von ihm fernhalten miissen.

Sirzoszzas Wort gilt unter den Biagha viel, so dass die Helden sich
cine gute Position verschafft haben, wenn sie sein Vertrauen und sein
Wohlwollen errungen haben. Der Risso reagiert langsam und tiber-
. denkt jede Antwort, ehe er ein Gedankenbild aussendet, so dass eine
Unterhaltung mit ihm fiir die Helden leicht zur Geduldsprobe wird.

YirsHUVT

Der Biagha ist der jiingste der Priester, die Chalwens Thron bewa-
chen. Schon kurz nach Entdeckung seiner magischen Begabung hat
er beschlossen, sich den Eremiten an Chalwens Thron anzuschlie-
Ben und die unter den anderen Biagha wenig geachtete Aufgabe der
Wacht zu iibernehmen. Yirshuun ist von seiner Berufung iiberzeugt

und tritt sehr selbstbewusst auf. Er ist jedoch auch lernfihig: Erweist
sich ein Held als fihiger Kommandant, ist er beim niichsten Mal be-
reit, sich dem Befehl dieses Helden zu unterwerfen, wenn es um die
Abstimmung im Kampf geht.

Hairvv vop Lanvioa

Die beiden Necker stammen aus der Gegend vor Havena und wur-
den vor etwa sechs Jahren von Sklavenhindlern verschleppt, ehe sie
an Bord der Plagenbringer gerieten. Urspriinglich den Krakoniern als
Arbeitssklaven zugeteilt, gelang es ihnen zu flichen und sich den Bi-
agha anzuschlieBen.

Hailuu vermisst seine Heimat und verfillt regelmiBig in dunkle
Stimmungen, aus denen ihn niemand herausreiBen kann. Er ist da-
her auch bereit, sich auf eine selbstmérderische Mission einzulassen.
Seine Tochter Lanuloa hingegen, die erst vor kurzem ihren Fisch-
schwanz verloren hat, ist eine lebenslustige Neckerin, die der Welt mit
offenen Augen und Ohren begegnet und davon ausgeht, eines Tagen
reich an Eindriicken und Erfahrungen nach Havena zuriickkehren
zu kénnen. An ihre Familie hat sie nur wenige Erinnerungen. Auf

die Helden reagiert sie neugierig und freundlich, fast schon aufdring-
lich, wihrend ihr Vater kaum ein Wort mit der Gruppe wechselt. Im
Anschluss an das Abenteuer treten die beiden Necker die gefihrliche
Heimreise an.

Zat'ZuvL
Der Priester ist der Anfithrer der Krakonier. Er sicht in dieser Auf-
gabe die groBe Chance; Darion Paligans Wohlwollen zu erringen

und seine Position auf der Plagenbringer zu sichern. Sein Ziel ist die
Vernichtung oder Versklavung von Chalwens Geist, das er jedoch
iiberlegt und taktisch klug angeht, anstatt seine Krieger in unniitzen
Gefechten aufzureiben. Zat'Zuul beherrscht die Krakonier absolut;
sein Wort wird nicht in Frage gestellt. Wird er vor dem Finale ausge-

schaltet, iibernimmt ein anderer Priester seine Aufgabe, der jedoch
deutlich schwicher ist.

Zat'Zuul

GroBe: 1,86 Schritt Gewicht: 87 Stein
MU 16 FF 15 KL 16 GE 14
IN 15 KO 17 CH 14 KK 13

Vor-/Nachteile: Aquatisches Lebewesen*, Begabung: Schwimmen,
Natiirlicher Riistungsschutz; Landangst 10-12, Raubtiergeruch

Kampfwerte Veteran
Haispeer: INI 15+1W6 AT17 PA16 FK19 TP1W6+5 DKS
LeP37 AuP40 WS7 RS5 MR11 GS7

Sonderfertigkeiten: Kampf unter/im Wasser / Aufmerksamkeit, Wuchtschlag /
Kampfreflexe, Niederschlagen

Magie: viele unbekannte Spriiche, vor allem aber Manipulation des Elements
Wasser (zum Teil damonisch), Beherrschung und Beeinflussung
Besonderheiten: Das (meist zusétzlich gerlstete) Nervenzentrum ist nur mit
einem Gezielten Stich / Schlag +10 zu treffen. 1 bis 10 dort angerichtete SP fiihren
zu einer Kampfunfahigkeit fiir die gleiche Anzahl von KR; mehr als 10 SP bedeu-
ten, dass der Krakonier binnen 1W20 KR erstickt.

Krakonier kénnen nur kurze Zeit an Land ohne Benetzung ihrer Haut iiberleben. (.




DER FLUCH DER SCHWARZEI

SCHLAIIGE

von Matthias Freund und Lena Kalupner

Stichworte zum Abenteuer: Detektivabenteuer an Bord eines Schiffes; Rachemord
von Piraten; gefihrliche Fracht in Form eines Nachtalbs; Schatzsuche

Ort: irgendwo auf den Meeren Westaventuriens

Zeit: ab 1029 BF, beliebig verschiebbar

Helden: geeignet fiir alle Helden auBer Achaz und Orks

Erfahrung: Einsteiger bis erfahren

Schwierigkeit: Spieler: mittel / Meister: mittel

»25 Dukaten Belohnung erhdlt, wer den Schwarzen Halfdan, einen blutriinstigen Thorwal-Pi-
raten vom Bunde der Schwarzen Schlange, ergreift oder unschédlich macht.

Zu erkennen ist der Seerduber an seinem vollen Barte, dem hinterhiltigen Blicke und dem bru-
talen Auf3eren eines iiblen Thorwal-Piraten. Auferdem trigt er auf der Brust eine finstere Tito-

wierung von einem schwarzen Schlangenungetiime, welches ein Schiff zermalmt.«
—Steckbrief aus Brabak, 1007 BF

»Brabak, 15. Efferd 1010 BF: Heute habe ich auf der Pelikan angeheuert. Sie kreuzt vor der
westaventurischen Kiiste — das perfekte Versteck! Und das Beste daran: Ich kann meinen Schatz
jeden Tag sehen.

Mengbilla, 2. Firun 1015 BF: Der Alte ist so ein Trottel, hebt sein ganzes Geschreibsel mit die-
sem Apotheker auf und lisst das auch noch rumliegen! Hiitte nicht gedacht, dass der sowas mal
gemacht hat. Aber typisch, dass er gleich die Hose voll hat, wenn einer krepiert. Na mal sehen,
was er rausriickt fiir seine weifse Weste.

Havena, 27. Rondra 1029 BF: Wenn der Alte mir nicht bald seine Tochter gibt, kann er was
erleben! Sollte lieber froh sein, dass jemand die fette Sau haben will — aber ich muss sie ja nicht
lange nehmen, nur bis thr Alter iiber Bord gegangen ist. Danach ...

Grangoy; 7. Travia 1030 BF: Was fiir eine Nacht! Erst geht die Kleine ab wie eine heifSe Katze und
dann pennt sie einl Mein Gliick — hitte nicht gedacht, dass eine Hafenhure so einen hiibschen Koch-
topf hat. Hat sie wahrscheinlich einem ihrer Génner geklaut. Phex gibt es und Phex nimmit es.

[Tag vor Abenteuerbeginn]: Phex muss mir wirklich gewogen sein! In der Kiste ist ein Gemdilde
mit einem Rahmen aus purem Gold und mit dicken Almadinen besetzt! Schon der eine, den
ich heute Nacht geholt habe, ist ein Vermdogen wert! Und ehe sie was merken, sind wir lange
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weitergefahrenl«
—Ausziige aus dem Tagebuch Halfdan Lykmors

DEeEm IMEeisteErR zum GELEIT

Die Helden werden in diesem Abenteuer gleich doppelt gefordert: Ein
Mordfall will geklirt und ein bésartiger Nachtalb aufgehalten werden.
Die Geschichte beginnt, als die Abenteurer die Karavelle Pelikan be-
treten. Neben ihnen befinden sich noch weitere Passagiere an Bord,
von denen einer den Steuermann des Schiffes ermordet. Die Aufkli-
rung der Tat erweist sich als schwierig: Das Opfer war ein finstrer
Geselle, der einigen der Mitreisenden iibel mitspielte. Fast jeder von
ihnen hatte sowohl Motiv als auch Gelegenheit, den Schurken zu t5-
ten — und die Spuren bleiben bis zum Schluss vage.

Neben den Mordermittlungen werden die Helden mit einem zweiten
Problem konfrontiert: Es befindet sich ein Saboteur an Bord, dessen

Anschlige von Tag zu Tag gefihrlicher werden. Sind es anfangs noch
schlechte Scherze, die die Seeleute gegeneinander autbringen, so be-
drohen sie bald das Leben aller.

Ehe den Helden klar wird, dass fiir Mord und Sabotage nicht derselbe
Titer verantwortlich ist, vergehen drei ereignisreiche Tage, an deren
Ende es zur Enttarnung des Mérders und zum Kampf gegen einen
finsteren Geist kommt.

Der Mord wurde so konzipiert, dass jede Meisterperson als Meuchler
in Frage kommt und entsprechend eingesetzt werden kann.

Der erste Teil des Abenteuers beschiftigt sich mit dem Aufbau der
Pelikan und den Personen an Bord, der zweite mit dem eigentlichen
Geschehen auf hoher See.

An BorD DER PELIRKANT

AvVF EFFErps WoOGEN

An welchem Ort Thre Helden an Bord gehen, ist fiir das Abenteuer
unerheblich, es sollte lediglich irgendwo an der aventurischen West-
kiiste geschehen. Die Route der Karavelle hat natiirlich Auswirkungen

auf die Ladung und die Geschichten der Mitreisenden. Das Schiff
pendelt regelmiBig zwischen Riva und Brabak, wobei es die meisten
bedeutenden Hafenstidte als Zwischenhalt anlduft.

Fihrt das Schiff von Riva aus nach Siiden, transportiert es hauptsich-
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lich Leder, Riucherfisch und Tran, ab Havena dann auch Bier und
Eisenwaren. An Luxuswaren befinden sich Pelze und Mammuton im
Laderaum.

Von Siid nach Nord sind Getreide, Wein und Amphoren mit Oliven-
6l an Bord. Edelholzer, Badeschwimme und Seidenballen bilden die
exotischen und teuren Waren.

Die Kajiitenpassage von Havena nach Kuslik kostet 15 Dukaten. Eine
Hingematte an Deck oder im Laderaum ist schon fiir 4 Dukaten zu
haben. Die Heuer als Seeséldner bringt 2 Silberstiicke pro Tag und
freie Passage zum Zielhafen.

DiE PELiRADT

Bei der Pelikan handelt es sich um eine zweimastige Hylailer Karavel-
le, die seit einigen Jahren die aventurische Westkiiste befihrt. Wie alle
Karavellen ist sie hochseetauglich, so dass Kapitin Phrygaios Syrtakis
auBer Kiistensichtweite segelt. Damit umgeht er die meisten Piraten,
da diese sich selten so weit aufs offene Meer hinauswagen.

Karavelle Pelikan
Takelage: II (H1, H1, S1) [90]
Breite: 6,7 Schritt
Tiefgang: 3,3 Schritt
Besatzung: 25 M [Q13]
Beweglichkeit: hoch [4] Struktur: 6
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 16 Meilen/Stunde
am Wind: 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 Hornissen

Linge: 22,5 Schritt
Schiffsraum: 141 Quader [71]
Frachtraum: 90 Quader

AcHTER- viiD HUTTENDECK_

Auf dem Achterdeck findet sich das Steuerrad der Pelikan. Direkt
daneben ist auf einem Pfosten ein Siidweiser angebracht. Eine am
Deck befestigte und stets verschlossene Truhe enthilt Efferdsstab und
Quadranten.

Die Passagierkajiiten sind sich alle recht dhnlich. Auf wenigen Recht-
schritt Raum driingen sich eine Doppelstockkoje, ein Klapptisch und
zwei Truhen fiir die Habseligkeiten der Passagiere. Durch je ein vier-
eckiges, unverglastes Bullauge, das mit einer Klappe verschlossen
werden kann, erhalten die kleinen Riume Licht und Luft. AuBerdem
steht in jeder Kajiite ein zur Hiilfte mit Wasser gefiillter Holzeimer
mit Deckel fiir die Notdurft der Passagiere. Der Eimer wird jeden
Morgen vom Schiffsjungen geleert und mit frischem Wasser befiillt.
Obwohl die Kajiiten fiir jeweils zwei Passagiere ausgelegt sind, ist
Syrtakis gern bereit, sie gegen doppelte Bezahlung an einzelne Rei-
sende zu vermieten. Das ist bei drei Kajiiten der Fall, den Helden
bleiben die beiden tibrigen Kajiiten.

Aus Elgor Bachenthals Kajiite riecht es stets merkwiirdig nach
scharfen Chemikalien, dtherischen Olen und Seetang. Eine der Tru-
hen enthilt Elgors Alchimiekoffer. In der anderen bewahrt er seine
Versuchsaufzeichnungen sowie allerlei Beutel, Flischchen und Kist-
chen mit verschiedenen Alchimika und Zutaten auf.

Naima Amarizios Kajiite entstromt lieblicher Parfiimgeruch, mit
dem sie versucht, die Didmpfe ihres Nachbarn Elgor zu iibertiinchen
— was auf dem Gang fiir eine benebelnde Wolke sorgt. In den Kisten
befindet sich neben Naimas personlicher Kleidung auch eine Aus-
wahl an Vorfiihrstiicken und Stoffmustern. Zwischen Koje und Wand
klemmt ein eleganter Kampfstab, den Naima als ‘Hexenbesen’ be-
nutzt und dort versteckt hat.

Die verschlossene Kajiite beherbergt eine groBe Transportkiste (2 x
0,5 x 1,5 Schritt), die fast den ganzen Raum einnimmt und ein grofBes
Gemilde enthilt (siehe Seite 65).

In der Messe steht, umgeben von Klappbinken, ein massiver Holz-
tisch. Hier nehmen Passagiere und Offiziere ihre Mahlzeiten ein. Ein
Gemilde an der Wand zeigt die wilde Berglandschaft von Hylailos.
Die Kajiite des Steuermanns am Ende des Ganges unterscheidet sich
kaum von denen der Passagiere. Sie besitzt lediglich eine groBzii-
gigere Koje.

Der Heckbereich des Hiittendecks wird von der Kapitinskajiite ein-
genommen. Neben einer groen Koje und zwei Seekisten sticht ein
wuchtiger Mohagonischreibtisch ins Auge.

Havpt- vip VORDERDECK

Das Hauptdeck ist Lebens- und Arbeitsbereich der Mannschaft. Di-
rekt vor dem grofen Hauptmast sind die Holzgitter der Ladeluke
eingelassen, auf denen das Beiboot festgezurrt ist. Der Einstieg zur
Treppe in den Frachtraum liegt zwischen Ladeluke und Vorderdeck.
An Back- und Steuerbord ist jeweils eine Hornisse montiert. Neben
der Tiir zum Kabelgatt steht ein Fass mit Apfeln, aus dem sich die
Mannschaft nach Belieben bedienen kann.

Auf dem Vorderdeck befindet sich hinter einem Windfang die Koch-
stelle, an der zweimal am Tag das Essen zubereitet wird. Unterhalb
des Bugspriets ist die Galionsfigur, ein groBer Pelikan mit ausgebrei-
teten Fliigeln, befestigt. Mit dem Ladekran am Vorderdeck kénnen
sowohl Fracht als auch das Beiboot an und von Bord gehievt werden.
Die Vorrite des Schiffes sowie Ersatztaue und -segel werden im Ka-
belgatt direkt unter den Planken des Vorschiffes aufbewahrt. Die Tiir
ist normalerweise verschlossen und kann nur von Kapitin, Steuer-
und Bootsmann sowie dem Smutje gedffnet werden.

VUnTERDECK

Im Bauch des Schiffes liegt der Laderaum. In stickiger Diisternis, nur
schwach erleuchtet durch die Gitter der Frachtluke und eine gut ab-
geschirmte Laterne am Einstieg, stapeln sich hier Kisten, Fasser, Am-
phoren, Sicke und Stoffballen bis dicht unter die Decke. In den engen
Durchgingen spannen die Matrosen ihre Hingematten auf, wenn das
Wetter es nicht zulisst, an Deck zu schlafen. Gern halten sich hier
unten allerdings nur die Ratten auf. Die Seekisten der Mannschafts-
mitglieder stehen in den toten Enden der Ginge.

Die Ruderanlage der Pelikan verbirgt sich in einem gut verschlos-
senen Raum am hinteren Ende des Unterdecks. Die Mechanik aus
Lederriemen, groBen Zahnridern und Umlenkrollen sorgt dafiir, dass
die Kraft eines Seefahrers ausreicht, den Kurs des Schiftes zu dndern.
In einer Ecke lagern verschiedene Gurte und Ersatzteile sowie das
Werkzeug des Schiffszimmermanns.

Uber eine Stiege gelangt man hinab in die Bilge. Lings durch den
Kielraum, der kaum acht Spann hoch ist, zieht sich ein Laufsteg. An
den Bordwinden sind Wackersteine und Sandsicke als Ballast gesta-
pelt, um den Schwerpunkt des Schiffes auszugleichen. Steuermann
Halfdan Lykmor priift die Bilge mehrmals am Tag auf eindringendes
Wasser und lisst sie bei Bedarf auspumpen.

AuBer ihm wei} niemand etwas tiber das kleine Schmugglerversteck,
das er im hinteren Teil der Bilge eingerichtet hat (siche Seite 70). Im
Versteck steht die schwere, alte Schatztruhe Halfdans.

PassaGIiERE viiD HAIDELSFAHRER_

KRaritan PHRyYGaTOs SYRTaKis

Aussehen: Syrtakis ist so breit wie hoch: Er misst kaum acht Spann,
bringt dafiir aber neunzig Stein auf die Waage. Seine Herkunft ist
deutlich an seiner 6lig schimmernden schwarzen Lockenmihne, der
bronzenen Hautfarbe, den dunkelbraunen Augen und der luftigen
Kleidung zyklopiischen Stils zu erkennen.

Charakter: Phrygaios ist der nette Hindler von nebenan. Gern plau-
dert er mit seinen Passagieren und lisst sich die neuesten Geschichten
aus aller Welt erzihlen. Er lisst sich schwer aus der Ruhe bringen und
hat wenig fiir das abergldubische Geschwiitz seiner Besatzung {ibrig.
Hintergrund: Der Zyklopier ist seit vielen Jahren Herr iber seine
Karavelle Pelikan. Fiir einen Kapitin ist er jedoch ein iiberraschend
schlechter Seefahrer. Obwohl er grundsitzlich in der Lage wire, ein
Schiff zu fiihren, verlisst er sich lieber auf seinen Steuermann Half-
dan.

Dafiir ist Phrygaios der geborene Hindler: Ein gutes Geschift riecht
er Meilen gegen den Wind. Als lukrative Einnahme neben dem Trans-
port von Handelswaren betreibt er die Beférderung von Passagieren
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und Post. Vor allem seit der Meuterei der Westmeerflotte nimmt er
gern schlagkriftige Reisegiste an Bord, die im Falle eines Piratenan-
griffs bei der Verteidigung helfen kénnen.

Neben der Sorge um seine Geschifte beschiftigt Kapitin Syrtakis nur
ein Thema: seine Tochter Fausta, die er abgéttisch liebt.

Syrtakis’ Geheimnis: Um schnell an Geld zu kommen, schmuggelte
Phrygaios vor dreiBig Jahren mengbillanische Gifte nach Havena, mit
denen spiter ein Mord veriibt wurde. Entsetzt schwor er fortan dem
Schmuggel ab. Zwar wollte Syrtakis die Beweise seiner Tat immer
wieder vernichten, doch er bewahrte seinen heimlichen Schriftver-
kehr mit dem Havener Apotheker Ehrwald auf. Einerseits mahnten
ihn die Briefe stets, die Fehler der Vergangenheit nicht zu wiederho-
len, andererseits schwebte stets ein Gefiihl der Siihne: Die Vernich-
tung der Briefe hitte die Tat fiir ihn zu einem Abschluss gebracht, den
er in seinem Innersten als nicht gerechtfertigt empfand.

Durch ungliickliche Umstinde gelangte Syrtakis’ Steuermann Half-
dan vor einigen Jahren in den Besitz dieser Dokumente und erpresst
ihn seitdem. Erst erzwang er sich einen Anteil am Schiff, nun setzt er
dem Kapitin das Messer auf die Brust: Bis zum Ende der Fahrt soll
Syrtakis ihm die Hand seiner geliebten Tochter versprechen, andern-
falls wird er die Beweise dem nichsten Efferd-Tempel vorlegen.
Syrtakis befindet sich in einer ausweglosen Situation: Kommt seine
Schmuggelei ans Licht, verliert er alles, was er besitzt, und Fausta
bleibt véllig mittellos zuriick. Sie mit dem erpresserischen Schuft zu
verheiraten kommt allerdings genauso wenig in Frage — eher beginge
er einen Mord.

Phrygaios Syrtakis

Entermesser: INI 10+1W6 AT 13 PA12 TP 1W6+3 DKN
LeP35 RSt AuP38 WS6 MR 5 GS 8

Kampfsonderfertigkeiten: Wuchtschlag

STeEvERmannm HaLFpanm LYRmoOR

Aussehen: Obwohl Halfdan tiber fiinfzig Jahre alt ist, sicht man ithm
dies kaum an. Noch immer ist er ein Hiine von ansehnlicher Statur.
Das wallende blonde Haar, die blauen Augen und der dichte Vollbart
tun ihr Ubriges, um ihn wie einen waschechten Thorwaler aussehen
zu lassen. Halfdan ist von Kopf bis FuB} titowiert.

Charakter: Lykmor bemiiht sich, einen kumpelhaften, umginglichen
Eindruck zu hinterlassen. Doch hinter dieser Fassade verbirgt sich ein
krankhaft goldgieriger Mann, der nur auf seinen eigenen Vorteil be-
dacht ist und selbst vor Raub und Erpressung nicht zuriickschreckt.
Bei der Mannschaft ist er gefiirchtet, da er schnell in Rage gerit.
Hintergrund: Der in Havena geborene Albernier fand schon in jungen
Jahren zur Seefahrt. Dabei geriet er auf die schiefe Bahn und landete
als Pirat beim Bund der Schwarzen Schlange. Nach einiger Zeit gelang
es Halfdan, sich mit einem Teil des Piratenschatzes abzusetzen und
als Seemann auf der Pelikan anzuheuern. Schnell arbeitete er sich
zum Steuermann und Kompagnon Syrtakis’ hoch.

Inzwischen scheint er fiir den Zyklopier nahezu unentbehrlich, hat
er doch auch noch die Position des Schiffszimmermannes inne. So
war es ihm méglich, seinen Schatz auf der Pelikan zu verstecken und
immer in seiner Nihe zu haben.

VaLeria CYBERianma VALDEZ

Aussehen: Valeria bestitigt das Klischee der Al’Anfanerin bis ins letzte
Detail: Schwarze Haare und Augen, gebriunte Haut und eine athle-
tische Gestalt lassen die DreiBigjihrige fiir viele Midnner anziehend
wirken. Die schwarze Lederkleidung und die Klappe tiber dem linken
Auge verleihen ihr ein verwegenes AuBeres.

Charakter: Die Siidlinderin ist ausgesprochen schweigsam und ldsst
sich nicht gern ausfragen. Sie beobachtet alles und jeden mit dem
durchdringenden Blick ihres verbliebenen Auges. Niemals sieht man
sie lachen, scherzen oder fluchen, da sie stolz darauf ist, ihre Emo-
tionen vollig zu kontrollieren. Auf die meisten Menschen blickt sie
herab und lisst sie das auch spiiren.

Hintergrund: Die al’Anfanische Séldnerin ist im Auftrag der Gran-
denfamilie Florios unterwegs, um im Norden einen Ork zu fangen,

aus dem sie einen extravaganten Haussklaven machen wollen. Aus
diesem Grund steht im Laderaum ein stabiler Eisenkifig, in dem
— sollte Thre Pelikan nach Stiden segeln — ein dngstlicher Grishik (ein
orkischer Bauer) hockt, den sie zweimal am Tag fiittert. Die Seeleute
haben mit Valdez’ Auftrag kein Problem, da Orks ja nur Tiere sind,
die in Kifigen am besten aufgehoben sind.

Um Geld zu sparen, hat sie fiir die Fahrt eine einfache Heuer als See-
soldnerin angenommen und ihre Hingematte direkt neben dem Ki-
fig im Laderaum aufgespannt.

Valdez” Geheimnis: Den Auftrag, einen Ork zu fangen, nahm Valeria
nur an, um unauffillig die Westkiiste bereisen zu kénnen, wo sie Aus-
schau nach Halfdan hielt. Sie ist Mitglied des Bundes der Schwarzen
Schlange und soll den abtriinnigen Lykmor liquidieren sowie den ge-
stohlenen Schatz zuriickholen.

ELGOR BacHEnTHAL

Aussehen: Der etwa vierzigjihrige, spindeldiirre und kleinwiichsige
Alchimist achtet penibel auf ein gepflegtes AuBeres. Seine von dun-
kelblonden Haaren umrahmte Halbglatze ist stets mit Praiosblumen-
6l eingerieben, das schénen Glanz verleiht und zusitzlich vor Praios-
brand schiitzt. Der Bart ist gut gewachst und in Trapezform getrimmt.
Aus den grauen Augen blitzt der Forscherdrang.

Charakter: Bachenthal ist voll und ganz auf seine Forschung fixiert
und vergisst mitunter das Leben um sich herum. Fiir ihn ist kaum
vorstellbar, dass sich jemand nicht fiir die neuesten Erkenntnisse der
Alchimie interessiert, und dementsprechend begliickt er jeden poten-
tiellen Zuhorer damit. Einzig seine krankhafte Reinlichkeit steht sei-
ner Arbeit hin und wieder im Wege.

Hintergrund: Der Alchimist vom Bund des Roten Salamanders stammt
aus dem fernen Riva. Dort entwickelte er die Formel fiir ein Mittel,
das die Seekrankheit unterdriickt und Reisebeschwerden lindert. Zu
Elgors Leidwesen benatigt er fiir die Herstellung eine spezielle Sorte
Seetang, die er bisher erst ein einziges Mal erstehen konnte. Um seine
Forschungen fortsetzen zu kénnen, bereist er die Kiisten Aventuriens
und hilt nach dem seltenen Griingelben Blasentang Ausschau. GroBte
Hoftnungen setzt Bachenthal in die Untersuchung einer Sargassosee,
doch war bisher niemand bereit, ein so riesiges Tangfeld anzusteu-
ern.

Dank seiner Ausbildung kann Elgor den Helden in magischen Din-
gen mit Rat und Tat zur Seite stehen.

Elgor Bachenthal

Keule: INI 10+1W6 AT 10 PA9 TP 1W6+2 DKN
LeP32 AsP15 AuP35 WS6

RS2 MR 6 GS7

Besonderheiten: Elgors Werte konnen durch Alchemika erhéht sein
Kampfsonderfertigkeiten: Wuchtschlag
Ubernatiirliche Begabungen: Attributo 7, Klarum Purum 6, Abvenenum 12

IMaima AmaRizio

Aussehen: Blauschwarzes Haar, griine Augen, ein verfiithrerisches Li-
cheln und die Geschmeidigkeit einer Katze verlethen Naimas heraus-
ragender Schénheit unwiderstehliche Anziehungskraft, die sie mit ih-
ren selbstgeschneiderten Kleidern provokant verstirkt.

Charakter: Die Hexe strahlt enormes Selbstbewusstsein aus, das
schnell in Arroganz umschlagen kann. Sie weil} ihre Reize gekonnt
einzusetzen und schreckt auch vor Verfithrung, Diebstahl und Ein-
bruch nicht zuriick, um ihre Ziele zu erreichen. Man sollte es ver-
meiden, ihren Zorn zu wecken, denn ihre Rache kann ihr Ziel noch
Jahre spiter treffen.

Hintergrund: Die gutsituierte Schneiderin aus Grangor ist unterwegs,
um Stoffe und Pelze fiir ihren Laden fiir Reiche und Schéne zu er-
werben. AuBerdem hilt sie stets Ausschau nach neuen Ideen der Mo-
dewelt, um sie in ihre eigenen Schnitte zu integrieren. Dabei wird sie
auf Schritt und Tritt von einer ausgesprochen auffilligen weiflen Cha
ay Zhamorrah begleitet. Die Katze lisst sich von niemand anderem
anfassen und wird stindig von ihrer Herrin verwohnt.
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Hinter der extravaganten Schneiderin verbirgt sich eine Schone der
Nacht, die den Helden mit Hellsichtsmagie unter die Arme greifen
kann.

Naima Amarizios Geheimnis: Vor cinigen Wochen versuchte eine
Schwester aus Naimas Zirkel den Steuermann der Pelikan mit einem
LEVTHANS FEUER zu verfithren. Dabei versagte ihre Magie je-
doch véllig und sie selbst wurde willenloses Opfer des Zaubers. Der
magisch gestirkte Halfdan nutzte die Ohnmacht der Hexe und raubte
sie vollig aus. Dabei fiel ihm der wertvolle mondsilberne Hexenkessel
des Zirkels in die Hinde, den die Schwestern zur Herstellung ihrer
Flugsalbe benétigen. Naima hat Halfdan nach langer Jagd endlich
aufgestobert und versucht nun den Kessel zuriickzuerlangen und ihm
einen Denkzettel zu verpassen.

Naima Amarizio

Hexenkrallen: INI 14+W6 AT 15 PA 12 TPW6+1 DKH
Rapier: INI 15+W6 AT 16 PA 14 TPW6+3 DKN
LeP 34 AsP 46 AuP 43 KO 13 RS 3 (Armatrutz)

MR 8/14* GS 8

*durch Eiserner Wille | & Gedankenschutz, gilt nur gegen Geistmagie
Wichtige Vor-/Nachteile: Verhillte Aura

Kampfsonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gezielter Stich, Schnell-
ziehen

Wichtige Zauber: Accuratum 14, Armatrutz 8, Hexenkrallen 10, Katzenau-

gen 12, Odem 12, Schleier der Unwissenheit 15, Spinnenlauf 8

Das GEHEImMnOisSvoLLE BiLD

Aussehen: Bei dem Bild handelt es
sich um ein 1,8 Schritt langes und 1,2
Schritt hohes Olgemilde mit wuch-
tigem Goldrahmen. Es zeigt in sehr
realistischer Weise den jeweiligen Ort,
an dem es sich befindet. Derzeit ist
darauf die Pelikan zu sehen. Ahnlich
wie bei den Gemilden des bekannten
Malers Golodion Seemond erkennt
man bei niherer Betrachtung Bewe-
gungen in der Darstellung: vorbei-
zichende Wolken, rollende Wellen, ja
sogar herumlaufende Seeleute.
Insgesamt wiegt es sicherlich an die
hundert Stein, denn der Rahmen ist
nicht nur vergoldet, sondern komplett
aus dem edlen Metall gefertigt. Er
ist verziert mit auffilligen Intarsien
aus Silber, die verschiedene Phasen
des Madamales sowie merkwiirdige
Schriftzeichen darstellen. Jeweils in
der Mitte jeder Seite ist ein groBer
Almadin in den Rahmen eingelassen,
wobei es sich bei dem in der Oberseite
um ein besonders groBes Exemplar
handelt.

Hintergrund: Das Gemilde wurde
vor vielen Jahren von Schatzriubern
aus den Ruinen Bosparans geborgen
und ging danach als vermeintlicher
Seemond von Besitzer zu Besitzer.
Der Letzte bezweifelte die angebliche
Herkunft und schickte das Gemiilde
an cine der Hellsichtakademien an
Aventuriens Westkiiste, um sich dort
eine Expertise erstellen zu lassen. In
Frage kimen das Stoerrebrandt-Kol-
leg in Riva, die Schule der Hellsicht
in Thorwal, das Institut der arkanen
Analysen zu Kuslik oder die Akademie
des magischen Wissens zu Methumis.

In der Nacht, bevor die Helden an Bord gehen, untersucht Halfdan
heimlich das Gemilde und erliegt seiner Goldgier. Er bricht den
groften und wertvollsten Almadin aus dem Rahmen und ersetzt ihn
durch einen billigen Karneol, um seine Tat zu verschleiern.

In Wahrheit handelt es sich bei dem Bild um eines der Geistergefing-
nisse von Drakhard dem Geisterschmied. Nach dem Fall Bosparans
bannte er darin einen gefihrlichen Nachtalb, den Geist eines Magi-
ers, der in den Ruinen sein Unwesen trieb. Durch Halfdan wird das
Gefingnis beschidigt und die Kreatur kommt teilweise frei.

Der Alb im Bild: Nach Art der Nachtalben sammelt der Geist seine
Kraft von den Lebenden, genauer gesagt von ihren negativen Emo-
tionen. Angst, Hass oder Zorn sind ihm dabei am liebsten. Fiir die
bevorstchende Neumondnacht plant er seine endgiiltige Befreiung,
wozu er alle Kraft benétigt, die er an Bord bekommen kann. Mit al-
lerlei hinterhiltigen Anschligen auf Schiff und Mannschaft schafft er
eine albtraumhafte Atmosphire, die ihn immer weiter erstarken lisst.
Schon bald ist er in der Lage, das Wetter um die Pelikan zu kontrollie-
ren, um das Schiff in den Untergang zu reiBen.

Magische Untersuchung: Bei den Zeichen auf dem Rahmen handelt es
sich um Drakhard-Zinken (Magiekunde +6, entsprechende Schrift-
kenntnis oder SF Zauberzeichen), die der Bannung einer Sphirenwe-
senheit dienen. Gold und Silber unterstiitzen ebenfalls die Bannung
und Bindung von Geisterwesen (Alchimie oder Magickunde +4).

Ein ODEM zeigt einen auf das Gemiilde gerichteten Astralfluss, der
allerdings am oberen Rahmenedelstein unterbrochen ist und eine Lii-

cke aufweist, die zunchmend groBer wird.
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Ein ANALYS lisst auf die Gefingnisnatur des Bildes schlieBen. Die
Edelsteine funktionieren als Kraftspeicher, die die Drakhard-Zinken
aufladen. Die Zeichen arbeiten wie ein Bannkreis gegen Geister und
halten eine Wesenheit im Bild fest.

HEeLDEN OHNE ANALYSE-FAHIGREITED

Die Fihigkeiten eines Analyse-Magiers oder Hesindegeweihten sind
in diesem Abenteuer von Vorteil, aber nicht zwingend erforderlich.
Auch einfache Gelehrte kénnen iiber Magickunde einiges iiber die
Schriftzeichen auf dem Rahmen herausfinden oder sie sogar entzif-

fern. Kenntnisse tiber Metalle und ihre alchimisch-magische Verwen-
dung helfen, die Funktion des Bilderrahmens zu entschliisseln. Sind
auch diese Fihigkeiten in Ihrer Gruppe nicht vorhanden, so kénnen
die Helden auf das Wissen des Alchimisten Bachenthal oder der Hexe
Amarizio zuriickgreifen.

Letztlich ist der Zusammenhang zwischen dem offenbar beschi-
digten magischen Bild und den auftretenden merkwiirdigen Ereig-
nissen offensichtlich. Auch auf diese reine Vermutung hin kénnen die
Helden aktiv werden.

EineE SEEraHRT, DIE isT ...

Aufden nichsten Seiten finden Sie die Abfolge der einzelnen Tage auf
See, die gegen Ende des dritten Tages im Kampf gegen den Nachtalb
thren Héhepunkt findet.

ErsTER REiSETAG:
IMitT vVOLLED SEGELII VORAUS!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nun seid ihr in See gestochen und Efferd scheint euch gewogen,
denn die Pelikan nimmt mit geblihten Segeln schnell Fahrt auf.
Der Himmel tiber euch ist blau und die Sonne in eurem Riicken
verspricht einen warmen Tag.

Auf dem Achterdeck sind der zyklopiische Kapitin und sein hii-
nenhafter Steuermann damit beschiftigt, das Schiff aufs offene
Meer zu steuern, wihrend die Besatzung ecilig ihren Befehlen
nachkommt. Das Gleiten der Karavelle auf den Wellen scheint
fiir einen der Passagiere, einen kleinen diirren Mann in Alchi-
mistenrobe, ungewohnt, denn er klammert sich mit bleichem
Gesicht an die Reling und schluckt eilig ein Pilverchen. Sein
Treiben wird von einer schwarz gekleideten Stidlinderin ver-
folgt, die auf einer Taurolle unterhalb des Ladekrans ihren Sibel
wetzt. Doch schnell wandert deren Aufmerksamkeit zu einer
hinreiBenden Frau, die gerade aus dem Hiittendeck tritt und mit
geschmeidigem Gang das Achterdeck ansteuert.

Der erste Tag der Reise soll dazu dienen, den Helden die wichtigsten
Personen an Bord vorzustellen und die Ereignisse der niachsten Tage
einzuleiten.

In der Nacht zuvor hat Halfdan den Almadin aus dem Rahmen des
Bildes gebrochen und so dem Geist die Méglichkeit zur Flucht eroft-
net. Dieser testet seine neu gewonnene Freiheit mit kleineren Sabota-
geakten, die die Gemiiter an Bord erhitzen.

Wiihrend die Kiiste am Horizont verschwindet, nimmt die Hektik an
Bord ab. Man hat giinstigen Wind, die See ist ruhig und es geht gut
voran. Die Stimmung unter den Seeleuten ist sehr gelassen.

Schon bald ldsst sich Naima Amarizio eine Hingematte auf dem
Achterdeck aufspannen, wo sie sich scheinbar in eine horasische
Schmonzette vertieft. Tatsichlich beobachtet sie aufmerksam ihre
Mitreisenden, insbesondere Halfdan.

Valeria Valdez verhilt sich dhnlich, doch gibt sie sich keine Miihe,
ithren taxierenden Blick zu verbergen. Schnell hat sie sich ithre Mei-
nung iiber die anderen gebildet und widmet sich hingebungsvoll dem
Schleifen ihres Sibels.

Der Alchimist Bachenthal hingegen entfaltet hektische Aktivitidt und
verteilt Proben einer Salbe gegen Praiosbrand an alle. Sollte einer der
Helden sich damit einreiben, wird er selbst in der prallen Sonne kei-
nerlei Sonnenbrand bekommen. Wihrend Halfdan und Valeria sehr
unwillig auf Elgor reagieren, vertieft sich Naima in ein angeregtes
Gesprich mit ihm.

Syrtakis iibergibt das Steuer schon bald an Halfdan und verschwindet
mit der Ladeliste im Frachtraum — zum dritten Mal seit der Abfahrt.
Wiihrenddessen lisst Lykmoor die Seeleute rotieren. Auch wenn es
eigentlich nichts zu tun gibt: Taue aufrollen und das Deck schrubben

kann man immer.

SaBoTaGE DES IlacHTALBS

Da der Geist nach langer Gefangenschaft seine Fihigkeiten erst noch

erproben und Kriifte sammeln muss, sind seine Aktivititen an diesem

Tag zwar storend, aber noch nicht gefihrlich. Wenn sich Thnen die

Gelegenheit bietet, zichen Sie die Helden als Opfer, Vermittler oder

Streithihne in die ausbrechenden Auseinandersetzungen hinein.

® Auf unerklirliche Weise gehen Dinge verloren und tauchen an
anderer Stelle wieder auf: Das Werkzeug eines Seemannes findet
sich plétzlich bei einem anderen wieder. Sofort bricht heftiger Streit
aus.

® Im Laufe des Tages verschwindet ein wertvoller Gegenstand aus
dem Besitz der Helden. Just in dem Augenblick, als einer der Hel-
den in seine Kajiite will, wird er beinahe von Bachenthal tiber-
rannt, der mit Méwendreck besudelt und halb hysterisch seine ei-
gene Kabine ansteuert. Als er die Ttir 6ffnet, liegt in seiner Koje der
vermisste Gegenstand.

® Beim Mittagessen wird der Smutje von der Besatzung fast gekiel-
holt: Offenbar hat er den Hirsebrei direkt aus dem Sandeimer ge-
salzen.

® In der Nacht schlieBlich zerstort die finstere Kreatur die nautischen
Instrumente und steuert das Schiff in die Sargassosee, um so die
Mannschaft in Panik zu versetzen.

Axtivitaten pER MiTREISENDED |

Uber den Tag beginnen die Mitreisenden ihre eigenen Interessen an
Bord zu verfolgen. Was Thre Helden von dem merkwiirdigen Trei-
ben mitbekommen, ist Thnen iiberlassen. Zu viel sollte es jedoch nicht
sein, damit die Spannung gewahrt bleibt.

Naima Amarizio: Nachmittags klagt die Grangorer Schneiderin tiber
Unwobhlsein und begibt sich in ihre Kajiite. Dort bleibt sie jedoch
nicht untitig, sondern windet sich aus ihrem Bullauge und krabbelt
mittels SPINNENLAUF zu Bachenthals Kabine, aus der sie ein
starkes Schlafmittel entwendet. Damit versetzt sie Halfdans Rumfla-
sche, um sich nachts ungestort bei ihm umschauen zu kénnen.
Valeria Valdez: Die Séldnerin riihrt sich kaum von der Stelle, erst
am frithen Abend verschwindet sie im Laderaum. Gegebenenfalls gibt
sie vor, den gefangenen Ork zu fiittern oder aber sich aufs Ohr zu
legen. In Wahrheit beginnt sie, das Schiff nach dem vermissten Pira-
tenschatz zu durchsuchen.

Halfdan Lykmor: Der Steuermann verschwindet wie jeden Tag zwei-
mal im Laderaum, um den Wasserstand in der Bilge zu priifen. Fiihlt
er sich unbeobachtet, kriecht er in sein Versteck, um sich an seinem
Schatz zu ergétzen.

ELGORS BRAVSENDES PULVER

Elgor hilt sich den groBten Teil des Tages an der Reling auf und starrt
angestrengt ins Wasser, als wiirde er nach etwas Ausschau halten. Hin
und wieder angelt er mit einem Bootshaken einen glibberigen grii-
nen Tangstrang aus dem Wasser, untersucht ihn kurz und wirft ihn
dann mit enttduschter Miene wieder iiber Bord. Erkundigen sich die
Helden nach seinem Treiben, bliiht der kleine Mann regelrecht auf
und beginnt mit leuchtenden Augen zu erkliren, dass er ein Mittel
entwickelt hat, mit dem sich die Auswirkungen von Seekrankheit und
Reiseunwohlsein vollkommen unterdriicken lassen.
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Leider benstigt er fiir die Herstellung von ‘Elgors brausendem Pul-
ver’ eine sehr seltene Art Seetang, die er als Griingelben Blasentang
bezeichnet und bisher erst einmal im Hafen von Riva erstehen konn-
te. Er hofft darauf, irgendwann einen mutigen Kapitin zu finden,
der bereit ist, eine Sargassosee anzusteuern, in der er seine Zutat zu
finden glaubt.

Am frithen Nachmittag gerit der Alchimist schlieBlich in Verzii-
ckung:

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Wieder greift Elgor zum Bootshaken, um Tang aus dem Wasser
zu fischen, doch diesmal ist etwas anders. Mit hektischen Be-
wegungen beugt er sich gefihrlich weit iiber die Reling. Schon
meint ihr, dass er gleich iiber Bord geht, als er sich zuriickstoBt
und den Bootshaken aufgeregt herumschwenkt.

“Der Griingelbe Blasentang! Endlich! Kapitin Syrtakis, Kapitin
Syrtakis! Wir miissen beidrehen, im Namen der Wissenschaft!”
Mit weiten Spriingen hiipft er laut rufend auf das Achterdeck,
seinen glitschigen Tangfetzen wild in der Luft schwingend.

Ein Blick aufs Meer zeigt, dass ihr gerade eine Meeresstromung
kreuzt, in der jede Menge merkwiirdiger Tang treibt.

Wiihrend Bachenthal hektisch auf den Kapitin einredet, um ihn von
einem Kurswechsel zu tiberzeugen, meldet der Ausguck eine Sargas-
sosee in siidwestlicher Richtung. Diese Nachricht lisst die abergliu-
bischen Seeleute erbleichen.

Elgor méchte gern Kurs auf das Tangfeld setzen lassen und bietet Syr-
takis eine stattliche Summe dafiir. Angesichts des Gewinns lésst sich
der Kapitin von dem Ansinnen iiberzeugen. Doch kaum will er die
Kursinderung ansetzen, da wird er von seinem Steuermann beiseite
genommen, der ihm leise (Sinnenschirfe +3) verbietet, das Schiff der-
maBen leichtfertig aufs Spiel zu setzen. Flisternd (Sinnenschirfe +5)
schiebt er hinterher, dass Syrtakis wisse, was sonst passiert. Es ist die
Sorge um seinen Schatz, die Halfdan dazu treibt einzuschreiten.
Der Zyklopider sackt bei diesen Worten in sich zusammen und ein
dngstlicher Ausdruck tritt in seine Augen. SchlieBlich ldsst er zur Er-
leichterung der Seeleute den alten Kurs beibehalten.

ZwEeiTER REisETaG: FLavTE

BOsEs ERWACHEN
Am zweiten Tag werden die Helden durch lautes Geschrei geweckt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr an Deck tretet, blickt ihr in die entsetzten Gesichter der
Besatzung. Uberall um das Schiff treibt Seetang und verstromt
unangenechmer Modergeruch. Die Pelikan steckt mitten in der
Sargassosee.

Der Grund fiir die nichtliche Irrfahrt wird euch schnell klar. In
der Ecke neben der Treppe zum Achterdeck liegt laut schnar-
chend die Nachtwache der Pelikan: zwei Seefrauen und der
Steuermann. Von der sie umgebenden Lache steigt Rumdunst
in die Morgenluft und Halfdan hilt noch immer eine halbvolle

Buddel umklammert.

Die anscheinend pflichtvergessenen Seeleute kénnen erst mit einem
Eimer kalten Wassers geweckt werden. Selbst dann sind alle drei noch
reichlich orientierungslos und iibergeben sich ins Meer. Dabei ent-
deckt Halfdan, wohin das Schiff iiber Nacht ‘abgetrieben’ ist: mitten
hinein in das weite Tangfeld der Sargassosee. Mit einem Wutschrei
stiirzt sich der Hiine auf den véllig tiberraschten Elgor, schiittelt
ihn durch und wirft ihn schlieBlich unter wiisten Anschuldigungen
zu seinem “verfluchten Tang” iiber Bord — wenn die Helden nicht
cinschreiten und ihn aufhalten. AnschlieBend tut er laut kund, dass
Elgor seinen Rum vergiftet haben muss, denn zu mehr als ein paar
Schluck sei er nicht gekommen, bevor es ithn wegdrehte.

Die nichste schreckliche Nachricht folgt auf dem FuBe: Vom Ach-
terdeck eilt die Bootsfrau mit zerbrochenem Efferdsstab und zer-
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trimmertem Quadranten herbei. Der Siidweiser am Steuerruder ist
ebenfalls zerschmettert. Als wiire all dies nicht genug, hingen auch
noch die Segel schlaff an:den Masten. Kein Liiftchen regt sich und
keine Wolke ist am Himmel zu sechen. Charakteren mit einem hohen
IN-Wert mag auffallen, dass der Himmel nur iiber dem Schiff klar ist,
wihrend in der Ferne Wolken vorbeiziehen.

Nachdem der erste Schreck verdaut ist, zicht sich Halfdan missge-
launt und immer noch sehr bleich im Gesicht in seine Kajiite zurtick.
Den Helden sollte auffallen, dass der Kapitin den Steuermann nur
mit Samthandschuhen anpackt. Selbst die Misshandlung eines Passa-
giers trigt ihm nur die nidchste Nachtwache als Bestrafung ein.

Am Vormittag ldsst Syrtakis die Segel streichen und versucht, die Pe-
likan mit Hilfe des Beibootes aus der Sargasso schleppen zu lassen.
Dieses Unterfangen wird eingestellt, als sich die Finne eines Tigerhais
im Wasser zeigt.

Was in per ITacHT GEscHAH | -
Nachdem sich der GroBteil der Besatzung zur Ruhe begeben
hatte, war nur noch die erste Schicht der Nachtwache munter,
_ die sich die Zeit mit einem Wirfelspiel vertrieb und'eine:Fla—
sche Rum kreisen lieB. Diesen hatte Naima Amarizio mit einem
starken Schlafmittel aus dem Besitz Elgor Bachenthals versetzt,
 so dass die drei Seeleute schon bald tief und fest schlummerten.
Nachdem Naima sich Halfdans Kajiite genauer angesehen hat-
te, nutzte der Alb die Gunst der Stunde und steuerte das Schiff.
direkt in die Sargassosce. Dann zerschlug er die nautischen
Instrumente und drapierte die schlafende Nachtwache publi-
kumswirksam an Deck, um moglichst viel Zwietracht unter der
Bes'atiurig zu sien. Um die Pelikan festzusetzen, manipulierte
e $thrliéﬁlich das Wetter und lieB um das Schiff eine Zone der
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SPURENSUCHE |
Nach all diesen Ereignissen werden IThre Helden hoftentlich anfan-
gen, nach Anhaltspunkten zu suchen, die Licht ins Dunkel bringen.
Die meisten Tiiren an Bord bleiben ihnen allerdings verschlossen
(Schlisser Knacken +3 oder FORAMEN +3 zu 4 AsP). Auch die See-
kisten auf dem Schiff lassen sich nicht ohne weiteres 6ffnen (Schldsser
Knacken +4 oder FORAMEN +4 zu 3 AsP). Bedenken Sie, dass das
Vorgehen der Helden direkte Auswirkungen darauf hat, wie sich die
Seeleute und Passagiere ihnen gegeniiber verhalten. Schniiffler oder
ertappte Einbrecher werden selbst schnell verdichtig. Auch eine Ge-
neralvollmacht zur Untersuchung des Schiffes durch den Kapitin
gibt es erst, wenn die Helden ihm mehr als Anschuldigungen liefern
kénnen — immerhin muss er fiirchten, dass Dreck aus seiner Vergan-
genheit aufgewirbelt wird.

@® Der Rest Rum in der Flasche riecht stark nach Kriutern. Mit et-
was Kenntnis in Pflanzenkunde oder Alchimie kann eines davon als
Ilmenblatt identifiziert werden. Behilt ein Held 6 TaP* {ibrig, so
ist auch Schwarzer Mohn erkannt. Diese Erkenntnisse kann auch
Bachenthal liefern, der auBerdem verkiindet, dass er Ilmenblatt
und Schwarzen Mohn mit sich fithrt — nur um beim Nachsehen
festzustellen, dass beides verschwunden ist. Dank des Schlafmittels
muss sich Halfdan den Rest des Tages immer wieder tibergeben.

® In Elgor Bachenthals Kajiite finden sich keinerlei Spuren. Nur ein
Blick aus dem Bullauge enthiillt einen kleinen schwarzen Samtfet-
zen, der an einem Splitter hingen geblieben ist und von der glei-
chen Art zu sein scheint wie Naimas Kleid des Vortages.

® Das Vorhiingeschloss an der Kiste der nautischen Instrumente
wirkt, als hiitte es jemand zerrissen. Einzig Zauber wie HARTES
SCHMELZE! oder EISENROST kénnten Vergleichbares bewir-
ken (Magiekunde +7 oder Kenntnis der Zauber). Die Instrumente
wurden mit roher Gewalt zerschmettert, was eigentlich die gesamte
Besatzung hiitte wecken miissen. ‘

@ Um Naima Amarizios Kajiite zu untersuchen, miissen sich die
Helden etwas einfallen lassen. Kaum beginnen sie mit der Spuren-
suche, weicht ihnen die Katze der Schneiderin nicht mehr von der
Seite. Solange das Vertrautentier nicht abgelenkt wird, holt es sofort
seine Besitzerin, wenn sich jemand an der Tiir zu schaffen macht.
In der Kajiite kann man unter Naimas personlicher Kleidung das
Rechnungsbuch ihrer Schneiderei finden, in das eine abgegriffene
Zeichnung von Halfdan gelegt wurde, die Naima zur Auffindung
des Diebes diente. Der Fetzen aus Elgors Zimmer und das Kleid
bestehen tatsichlich aus demselben Stoff, jedoch sind keinerlei
Risse oder Locher zu entdecken. Die Hexe hat es lingst mittels
ACCURATUM repariert. Nur ein gut gelungener ODEM kénnte
noch Reste von Magie anzeigen.

@ Valeria Valdez’ Seekiste im Laderaum ist zwar leicht zuginglich,
doch ihre Besitzerin hat auf die Riickseite des Vorhidngeschlosses
(Schlisser Knacken +3 oder FORAMEN +3 zu 4 AsP) Goldleim
geschmiert, der mit dem Saft der Purpurschnecke versetzt ist. Un-
vorsichtiges Anfassen ist dadurch nicht nur schmerzhaft (2W-3 SP
pro Stunde fiir 2W Stunden, FF -5 fiir IW6 Tage), sondern bewirkt
auch eine deutliche, nicht entfernbare Rosafirbung der Hand fiir
diese Zeit. Der Inhalt ist eher unspektakulir: etwas Kautabak,
ein paar Wiirfel und zwei Sitze Wechselkleidung. Einzig ein mit
schwefligem Orazal gefiilltes Metallréhrchen ist ungewdhnlich und
kann von Gelehrten als Konservierungsbehiltnis erkannt werden.

@ In der verschlossenen Kajiite steht eine Transportkiste (siche Seite
63). Das Begleitschreiben darin identifiziert den Inhalt als Gemal-
de des Malers Seemond, das magisch auf seine Echtheit gepriift
werden soll. Eine nihere Betrachtung zeigt, dass die Kiste vor
kurzem gedffnet und wieder verschlossen wurde. Im Inneren findet
sich unter viel Holzwolle der vermeintliche Seemond, an dem man
recht schnell feststellt (Sinnenschirfe +3), dass der obere Rahmen-
Almadin durch einen schlecht in die Fassung passenden Karneol
ersetzt wurde.

M AaGiSCHE SPURENSUCHE
Magische Hellsicht wird vor aventurischen Gerichten zwar kaum als
Beweis anerkannt, ist aber dennoch hilfreich, um Hinweise zu sam-

meln. Auch auf der Pelikan kénnen die Helden durch Magie an eini-
ge Informationen gelangen. Dabei ist vorsichtiges Vorgehen gefragt.
Viele der Seeleute sind abergldubisch und durch die unheimlichen
Vorgiinge an Bord Magiebegabten gegeniiber misstrauisch eingestellt.
ODEM ARCANUM: In der Rundumsicht-Variante lisst sich nahezu
das gesamte Schiff betrachten, wodurch man schr schnell auf die ver-
schlossene Kajiite aufmerksam wird, bei der astrale Kraft aus férmlich
jeder Ritze dringt. Unter den Passagieren ist Bachenthal als Magie-
dilettant zu erkennen. Naima Amarizio kann, auf Grund ihrer Ver-
hiillten Aura, nur durch einen direkt auf sie angewandten ODEM +5
als magisch begabt enttarnt werden, was durch die Vertrautenbindung
auch fiir die Untersuchung ihrer Katze gilt.

BLICK IN DIE GEDANKEN: In der Grundversion enthiillt der
Zauber Folgendes: Bei Halfdan und Valeria sicht man hiufig eine
Schatztruhe, verziert mit einer schwarzen Schlange. In Halfdans
Gedanken ist sie geoffnet und enthilt Gold und einen Kessel voller
Edelsteine. Ein besonders groBer Almadin liegt obenauf. Bei Valeria
ist sie verschlossen und in einem finsteren kleinen Raum unterge-
bracht. In Naimas Gedanken einzudringen ist schwer (+11), gelingt
es dennoch, sicht man einen silbernen Kessel, der dem aus Halfdans
Gedanken sehr dhnelt. Kapitin Syrtakis’ Gedanken kreisen um eine
junge Frau mit der Gestalt eines Schweinchens: um seinen Augapfel
Fausta. Wie nicht anders zu erwarten, drehen sich Elgors Gedanken
ausschlieBlich um Griingelben Blasentang.

Entscheiden Sie je nach Situation, ob die betrachtete Person gerade an
ihr Steckenpferd oder doch eher an ein alltigliches Problem, z.B. die
letzte Mahlzeit, das Feststecken des Schiffes oder dhnliches, denkt. Zu
einer Tiefentelepathie erklirt sich niemand an Bord bereit.

Axtivitaten pER DIitREiSENDED 11

Natiirlich verfolgen die Mitreisenden auch am zweiten Reisetag ihre
eigenen Interessen.

Valeria Valdez: Die Piratin vom Bund der Schwarzen Schlange
durchsucht weiter den Laderaum und findet dabei das Versteck in der
Bilge. Da sie nun weif}, wo sich der Schatz befindet, plant sie den
Mord fiir die folgende Nacht. Den Verdacht will sie auf Bachenthal
lenken.

Naima Amarizio: Die Hexe nutzt Halfdans Unpisslichkeit und
durchforstet weiter das Schiff. Dabei hat sie jedoch weniger Erfolg als
die AlAnfanerin. AuBerdem setzt sie ihre Vertraute auf die Helden
an, um diese im Auge zu behalten.

Elgor Bachenthal: Unter den missmutigen Blicken der Besatzung
zieht der Alchimist Unmengen Tang an Bord und hingt ihn zum
Trocknen tiber die Reling.

Halfdan Lykmor: Vom Steuermann ist an diesem Tag wenig zu se-
hen. Er hiitet das Bett und zeigt sich nur hin und wieder, um sich zu
iibergeben.

Ein TraGgiscHEs UnGLUCK

Der Geist des Magiers ist weiterhin damit beschiftigt, Angst und
Anspannung an Bord zu schiiren. Dafiir greift er an diesem Tag zu
einem drastischen Mittel: Er lisst fiir einige Zeit die Windstille fallen
und so eine leichte Brise aufkommen. Kaum beginnt die Besatzung
mit dem Setzen des Hauptsegels, zerreiB3t er dessen Vertiuung, um es
auf die nichts ahnenden Seeleute herabstiirzen zu lassen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plstzlich weckt ein laues Liiftcchen die Aufmerksamkeit der See-
leute. Mit hoffnungsvollen Gesichtern strecken sie die Finger in
die Luft. Da erschallt auch schon der Ruf des Kapitins: “In die
Wanten! Genug des MiiBiggangs, Leute! Setzt jeden Fetzen, den
wir haben, damit wir hier endlich wegkommen!”

Sofort bricht hektische Betriebsamkeit aus. Seile werden gelost,
Matrosen klettern die Masten hinauf und es dauert nicht lange,
da entrollt sich das groBe Hauptsegel und beginnt sich im Wind
zu blihen. Jubel brandet auf.

Doch dann gibt es einen lauten Knall und einen entsetzten
Schrei: “Weg! Das Segel kommt runter!”, da rauscht es auch

schon mitsamt der Rah in die Tiefe.
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Unter Krachen und Splittern schligt es mittschiffs ein und be-
griibt etliche Seeleute unter sich.

Ein schnell groBer werdender Blutfleck auf dem Segel zeigt, dass zu-
mindest einer der Secleute schwer verletzt wurde. Obwohl man es
sofort zerschneidet, kommt fiir ihn jede Hilfe zu spit: Mit zerschmet-
tertem Schidel liegt er auf dem Deck.

Das Entsetzen unter den Seeleuten ist groB. Die Rah war gut vertiut
und hiitte sich nicht 16sen diirfen. Hinter vorgehaltener Hand begin-
nen Geriichte iiber einen Fluch die Runde zu machen.

Die Untersuchung der Taue zeigt, dass sie mit groBer Kraft zerrissen
wurden — einer Kraft, die das sich entrollende Segel unméglich hitte
aufbringen kénnen (Mechanik-Probe zum Bestitigen der These).

In sehr gedriickter Stimmung machen sich die Seeleute daran, das
Hauptsegel wieder klar zu machen, was bis zum Abend dauert. Der
tote Matrose wird im Laderaum des Schiffes aufgebahrt, da man ihn
an diesem verfluchten Ort nicht dem Meer iibergeben méchte.

Spit nachmittags ldsst der Nachtalb simtliche Apfel von innen heraus
verfaulen und sorgt damit fiir Gemunkel dariiber, dass der Geist des
Toten umgehe und Rache nehmen will.

Der GroBteil der Besatzung zieht es in dieser Nacht vor, eng zusam-
mengeriickt im Laderaum zu schlafen. Dadurch kénnen sich die Hel-
den recht frei auf Haupt- und Hiittendeck bewegen, eine Untersu-
chung des Frachtraums oder der Bilge wird dagegen sehr schwer.

WacHENDE HELDEN

Abenteurer, die Wache halten wollen, versucht der Alb mittels
SOMNIGRAVIS cinzuschlifern, wenn sie seine Pline zu durch-
kreuzen drohen. Widersteht ein Held dem Zauber, arbeitet der
Geist mit SILENTIUM, um seine Aktivititen zu verschleiern.
AuBerdem unterstiitzt er unauffillig Aktivititen der Passagiere,
die fiir Panik und Aggressionen an Bord sorgen.

DRriTTER REisETAaG: EnTsetzen

GRAVSIGES ERWACHED
Auch am zweiten Morgen an Bord kénnen die Helden nicht aus-
schlafen. Erneut herrscht Tumult an Deck.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wieder folgt ihr dem Geschrei nach drauBen, wieder blicktihr in
entsetzte Gesichter, als ihr das Hiittendeck verlasst. Alle Mann
starren zur Treppe aufs Achterdeck. Dort liegt in einer Blutlache
der Steuermann, seine Augen sind leer, seine Hand ist anklagend
auf das Hiittendeck gerichtet. Neben ihm seht ihr einen blutigen
Belegnagel.

Halfdan ist tot. Mit dem Belegnagel wurde ihm der Schidel einge-
schlagen. Die Lage seines Kérpers — die FiiBe hingen verdreht im
Gelinder der Treppe, der Kopf liegt auf dem Hauptdeck — deutet
darauf hin, dass er vor seinem Tod die Treppe hinabstiirzte. Seine
ausgestreckte Faust umklammert einen Stofffetzen, der sich als blii-
tenweiBes Taschentuch entpuppt. Das Monogramm zeigt einen klei-
nen, roten Salamander und die Initialen E.B. Es handelt sich um ein
Taschentuch Bachenthals, der allerdings bei allen Zwélfen schwort, es
verloren zu haben. Erst wenn die Helden den Toten auf den Riicken
drehen und sein blutgetrinktes Hemd 6ffnen, entdecken sie, dass
ihm auf der Brust ein grofes Stiick Haut abgezogen wurde. Erkundi-
gungen bei den Seeleuten ergeben, dass Halfdan dort eine Drachen-
oder Schlangentitowierung getragen hat.

Ein anDERER ITIORDER

Wollen Sie einen anderen Morder aufbauen als Valeria, finden Sie

hier mégliche Tathergidnge:

@ Kapitin Syrtakis: Syrtakis handelt wie Valeria, nur dass er selbst
die Matrosen wegschickt, weil er sich angeblich mit Halfdan {iber
das weitere Vorgehen beraten will. Diese Version von Syrtakis ist et-

Was in per ITacHT GescHaH 11

Nachdem Halfdan sich abends einigermalBen erholt hatte, tiber-
nahm er wie befohlen die Nachtwache. Da seine Wachgefihrten
die ganze Zeit Schauergeschichten iiber die Sargasso erzahlten
und bei nahezu jedem Gerdusch in Panik verfielen, schickte
er sie entnervt auf das Vorderdeck. Auf eine solche Gelegen-
heit hatte Valeria gewartet. Sie versteckte sich unter der Treppe
zum Achterdeck und lockte den Steuermann mit verdéchti-
gen Geriuschen herbei. Als Halfdan die Treppe betrat, zog die
APAnfanerin ihm die FiBe weg, so dass er Kopf voraus stiirzte
und benommen liegen blieb. Mit einem gezielten Schlag berei-
tete die Soldnerin ihm ein Ende. Dann schnitt sie die Erken-
nungstitowierung der Piraten vom Bund der Schwarzen Schlange
aus Halfdans Brust, um ihre Tat spiter beweisen zu kénnen, und
nahm ihm die Schliissel zu Seckiste und Schatztruhe ab. Um
den Verdacht von sich abzulenken, driickte Valeria dem Toten
das Taschentuch Bachenthals in die Hand, das sie am Tag zuvor
gefunden hatte, und richtete die Leiche so aus, dass sie ankla-
gend auf das Hiittendeck zeigte.

Der Mord passte gut in die Pline des Geistes, daher unterstiitzte
er ithn mit seiner Zauberei und schliferte die Nachtwache vorii-
bergehend ein.

was weniger skrupellos als die unschuldige — aber dennoch handelt
eher fiir seine Verhiltnisse ungewdhnlich brutal, weil er sich in die
Enge getrieben sicht.
Beweise fiir seine Schuld sind die Schliissel Halfdans und dessen
Tagebuch, die sich nun, mit blutigen Fingerabdriicken, in Syrta-
kis’ Schreibtisch befinden. Die Erpresserdokumente liegen als ver-
brannte Reste im Herd auf dem Vorderdeck. Das Tagebuch behilt
Syrtakis vorerst, um darin nach weiteren Mitwissern zu forschen.

® Naima Amarizio: Die Hexe versucht erneut, Halfdan zu betiiuben,
da sie noch immer keine Spur des Kessels entdeckt hat. Dabei wird
siec von ihm erwischt und es kommt zu einer Rangelei, in der beide
die Treppe hinabstiirzen. In einem Anfall von Jihzorn schligt Nai-
ma mit einem Belegnagel auf den am Boden Liegenden ein und
verletzt ihn tédlich. Nun sind das Tagebuch, in dem Naima nach
dem Verbleib des Kessels forscht, und die Schliissel im Besitz der
Schneiderin.

® Elgor Bachenthal: Der Alchimist fiihlt sich verantwortlich fiir die
Geschehnisse des Tages und sucht ein klirendes Gesprich mit
Halfdan. Dieser ist jedoch nicht an Entschuldigungen interessiert
und greift Bachenthal an. Im Gerangel stiirzen beide die Treppe
hinunter, doch das hilt den Steuermann nicht auf. Um sich vor
dem Berserker zu schiitzen, schligt Elgor mit einem Belegnagel auf
Halfdans Kopf. Ein Indiz sind Bachenthals Hinde, die am Morgen
formlich wund geschrubbt sind. AuBerdem finden sich blutige Tt-
cher in seiner Kajiite, mit denen er sich panisch die Hinde gesiu-
bert hat. Bei dieser Variante sollte es weniger Aufgabe der Helden
sein, den Mérder zu finden, als vielmehr die Tragik seiner Tat zu

beweisen.

Die Titowierung wird immer nachtriiglich von Valeria entfernt, die
nicht auf ihren Lohn verzichten will, nur weil ihr jemand zuvorge-
kommen ist.

SPURENSVCHE I1

Nach Halfdans Tod ist es an der Zeit, seine Kajiite und den Rest des

Schiffes nach Hinweisen zu durchsuchen.

® Die Kajiite des Steuermanns: Die Seekiste besitzt einen gut ver-
borgenen doppelten Boden (Sinnenschirfe +4), der iiber ein win-
ziges Schloss in einem Astloch zu 6ffnen ist (Schidsser Knacken +8
oder FORAMEN +8 zu 2 AsP). Der Schliissel fiir das Geheimfach
ist im Kopfkissen der Koje verborgen. Im Versteck liegen Half-
dans Tagebuch und mehrere Briefe des havenischen Apothekers
Ehrwald an Kapitin Syrtakis, in denen er verschiedene Gifte aus
Mengbilla bestellt. AuBerdem befindet sich darin eine Havena Fan-
fare aus dem Jahr 8 Hal, die von der Verurteilung des Apothekers
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wegen Giftmordes berichtet, und ein Ersatzschliissel fiir Halfdans
Schatztruhe im Schmugglerversteck. Zwischen den Briefen steckt
die Anteilsiiberschreibung des vierten Teils der Pelikan von Phry-
gaios Syrtakis an Halfdan Lykmor.

® Kapitinskajiite: In Syrtakis’ Seekisten liegen neben seiner persén-
lichen Habe auch die Heuer der Mannschaft und das Handelska-
pital von gut 500 Dukaten. Die Ficher des Schreibtischs enthalten
Briefe seiner Tochter Fausta, die von ihrem sorglosen Leben auf
Hylailos berichten. Einzig der letzte ist in ernsten Worten gehal-
ten: Fausta unterwirft sich dem Willen ihres Vaters und ist bereit,
“den schrecklichen Lykmor” zu ehelichen, wenn er darauf besteht.
Seekarten und Logbuch, die ebenfalls in den Schubladen liegen,
enthalten keine Auffilligkeiten.

Durch Halfdans Tagebuch (siche Seite 94) erfahren die Helden von
seinem Hort, der sich irgendwo auf dem Schiff befinden muss. Hier
lagerte er offensichtlich alles, was er in den letzten Jahren an sich ger-
afft hatte. Auch den fehlenden Almadin diirfte Lykmoor dort hin ge-
schafft haben. Vermutlich haben die Helden schon den gréBten Teil
der Pelikan untersucht, so dass kaum Méglichkeiten fiir ein Versteck
bleiben. Frither oder spiter fiihrt sie ihr Weg sicherlich in die Bilge, die

von den Seeleuten nur selten aufgesucht wird.

HaLrpans VERSTECK

Sobald die Helden auf der Suche nach dem Schatz die Bilge unter-
suchen, konnen sie mit Sinnenschirfe +5 oder Zwergennase auf das
Schmugglerversteck stoen. Was wie die Verkleidung der Bordwand
aussicht, ist tatsichlich eine Zwischenwand. Hier lisst sich ein leicht
hervorragender Ast herausziechen. In dem Loch ist ein Riegel zu se-
hen, mit dem die geheime Luke geoffnet werden kann.

Dort finden sie eine alte Truhe mit gut gepflegtem zwergischen
Schloss (Schldsser Knacken +11 oder FORAMEN +11 zu 4 AsP), in
deren Deckel eine schwarze Schlange eingeidtzt wurde. Das Schloss
lisst sich mit dem Schliissel aus der Seekiste des Steuermanns 6ff-
nen.

In der Truhe liegt der Schatz des Piraten: 800 Dukaten in Gold und
Edelsteinen. Der silberne Kessel ist der Hexenkessel der Grangorer
Nachtschonen, den Halfdan mit Juwelen befiillt hat. Obenauf liegt
der Almadin aus dem Bild.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr die Truhe 6ffnet, verschligt es euch den Atem. Goldstiicke
und ein edelsteingefiillter silberner Kessel funkeln und glitzern
im Licht eurer Laterne. In der Truhe muss sich ein wahres Ver-
mogen befinden.

In diesem Moment hért ihr hinter euch einen lauten Knall, als
die Klappe zur Bilge zuschligt.

Da Valeria fiirchten muss, den Schatz durch die Helden zu verlieren,

setzt sie nun alles auf eine Karte und versucht sie auszuschalten. Sie

kiampft bis zum Tod und greift auf allerlei schmutzige Tricks zuriick:

® Zuerst schlieBt die A'Anfanerin die Klappe der Bilge und versteckt
sich. Sie wartet darauf, dass einer der Helden die Luke 6ffnet und
ein leichtes Ziel fiir ihre Wurfsterne abgibt.

® Sic nutzt die Deckung der Fracht, um blitzartig aus dem Schatten
zuzuschlagen.

® Sie st6Bt Warenstapel um, um Helden unter Getreidesicken oder
rollenden Fissern zu begraben.

® Sobald sie stark angeschlagen ist, gibt sie vor, zu kapitulieren, und
lenkt die Helden im Gesprich ab — nur um unvermittelt erneut
anzugreifen.

Bedenken Sie auferdem die Bedingungen, unter denen der Kampf

stattfindet:

@ Draulen tobt ein schwerer Sturm (siehe unten), der das Schiff hef-
tig schwanken lisst: AT/PA —2. Balance reduziert die Abziige auf
die Hilfte. Herausragende Balance hebt sie ginzlich auf.

® Im Laderaum ist es bis auf die Lichtquelle der Helden dunkel: AT/
PA -2 bis -8 (in der Nihe der Lichtquelle bis dunkelster Winkel

des Laderaums). Dimmerungs- und Nachtsicht reduzieren die Ab-
ziige um die Hilfte bzw. auf ein Viertel (abrunden).

® Zwischen den Warenstapeln ist nur wenig Platz, so dass Waffen mit
DK S nur schwer (AT/PA —2/—4) und DK P gar nicht zu benutzen
sind.

® Dic Enge sorgt dafiir, dass immer nur ein Held direkt gegen Valeria
kimpfen kann. Allerdings ist es moglich, sie zu umgehen (Orien-
tierung und Schleichen) und ihr in den Riicken zu fallen oder auf
einen Warenstapel zu klettern, um von oben in den Kampf einzu-
greifen.

Die Besatzung der Pelikan wird auf die Vorkommnisse im Laderaum
nicht aufmerksam, da der Sturm laute Gerdusche tbertont. Eine
Flucht verhindert der Geist, indem er die Klappe nach oben blockiert.
Bestimmen Sie selbst, ob und wie er weiter in den Kampf eingreift,

zum Beispiel durch umstiirzende Kisten oder dhnliches. Bedenken
Sie jedoch, dass die Helden spiter noch fit genug sein sollten, die fi-
nale Konfrontation mit dem Geist zu iiberstehen.

Valeria Cyberiana Valdez

Sabel: INI 16+1W6 AT 17 PA 15 TP 1W6+4 DK N
Wurfsterne: INI 16+1W6 FK 24 TP 1W6+1

LeP 38 AuP 43 ws7 RS 3 MR 5 GS7

Wichtige Vor-/Nachteile: Herausragende Balance

Kampfsonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Eisenhagel, Finte, Ge-
genhalten, Kampfreflexe, Ristungsgewdhnung |, Scharfschiitze, Schnellziehen,
Sturmangriff, Windmihle, Wuchtschlag

R R SR T,

Haben die Helden die AI’Anfanerin besiegt, kénnen sie in ihren Ta-
schen einen Jahrzehnte alten Steckbrief aus Brabak finden: Gesucht
wird fiir 25 Dukaten “Der Schwarze Halfdan” — tot oder lebendig. Als
Beweis fiir die erfolgreiche Erfiillung der Aufgabe wird die Tétowie-
rung des Piraten verlangt. Das Bild hat enorme Ahnlichkeit mit dem
Steuermann der Pelikan. Der Steckbrief ist um das Konservierungs-
rohrchen gewickelt, in dem sich nun das herausgeschnittene Haut-
stiick mit der T4dtowierung befindet.

Untersuchen die Helden Valerias Leichnam griindlich, so entdecken
sie auf ihrer Schulter ebenfalls eine Schlangentitowierung. Beide Ti-
towierungen dhneln dem Bild auf der Schatztruhe.

im Avce pEs STurms

Sobald die Helden sich in den Besitz des fehlenden Almadins gebracht
haben, iiberstiirzen sich die Ereignisse. Der Geist beftirchtet, kurz vor
der endgiiltigen Befreiung wieder in sein Gefingnis gesperrt zu wer-
den. Daher setzt er alles daran, sie aufzuhalten. Mit der Kraft, die er in
den letzten Tagen ansammeln konnte, ldsst er einen Sturm entstehen
und innerhalb weniger Minuten tiber das Schiff hereinbrechen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Pelikan schlingert und schwankt unter euren Fiien. Mit
Urgewalt ist ein Sturm herangebraust und lisst sie wie eine
Nussschale auf den Wellen tanzen. Nur undeutlich hért ihr die
Schreie der Seeleute zwischen dem Krachen der Blitze und dem
Donnern der Brecher, die das Schiff treffen. Der Himmel hat
sich verfinstert, als wire es tiefste Nacht, und der niederprasseln-
de Regen tut sein Ubriges, euch die Sicht zu nehmen.

Oben auf dem Achterdeck konnt ihr verschwommen Kapitin
Syrtakis erkennen, der mit dem Ruder kimpft und seinen Leu-
ten Befehle zubriillt.

In diesem Moment zuckt ein Blitz tiber das Schiff hinweg. Im
grellen Gleien meint ihr kurz, eine schwarze, neblige Gestalt
zu sehen, die sich hinter dem Kapitin aufrichtet und ihn aus
glithenden Augen gierig mustert.

Durch die Todesingste der Seeleute manifestiert sich die finstere Kre-
atur zusehends und beginnt damit, sich direkt an der Lebenskraft der
Besatzung zu laben.
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Eigentlich sollten die Helden sofort zum Gemiilde eilen, um den Al-
madin einzusetzen, doch fiir Todesmutige seien hier die Werte des

Geistes angegeben:

Nachtalb
Klauen: INI 7+1W6 AT 12* PA 10 TP 1W6SP DKHN
LeP 148" AuP - RS 6*** WS 10 MR 12+ GS 10

*Dem Angriff des Geistes kann nur ausgewichen werden. Eine unparierte
Gliickliche Attacke entzieht dem Opfer 1W20 LeP, die sich der Alb zur Halfte
gutschreiben kann. Im Anschluss an den Treffer muss dem Opfer eine MU-Probe
+10 gelingen, damit es nicht in wilder Panik die Flucht ergreift.

**Der Nachtalb regeneriert pro KR W6 LeP, auch tiber den Anfangswert hinaus.
**Der Nachtalb besitzt Inmunitat gegen profane Waffen, geweihte und magische
Waffen verletzen ihn normal.

***Die MR gilt als Probenzuschlag sowohl gegen Kampfmagie als auch Gebete.
Besondere Eigenschaften: Gegenstande beleben, Schaden auf unbelebte
Materie, Sikaryan-Raub

Wichtige Zauber: Somnigravis 16, Eigne Angste 11, Corpofrigo 9, Silentium 13

P e e e e S R S e e

Der Weg zum Bild gleicht einem Spiefrutenlauf: Immer wieder tosen

Brecher iiber das Deck und reiBen alles fort, was sich nicht festklam-

mert (KK-Probe +4) oder gut verzurrt ist, wihrend der Geist Tiiren

blockiert, die Helden attackiert und sie mit Gegenstinden bewirft.

Um den Geschossen zu entgehen, muss ein Ausweichen +4 gelingen.

Getroffene Helden erleiden 2W6 TP(A) und miissen eine Korperbe-

herrschungs-Probe +TP(A) bestehen. Ansonsten gehen sie zu Boden.

Haben sich die Abenteurer schlieBlich iiber das glitschige und schlin-

gernde Deck gekidmpft, stechen sie vor dem nichsten Hindernis: Mit

lautem Krachen rutscht die Kiste mit dem Bild von innen gegen die

Tiir und bleibt unverriickbar stehen. Dadurch ist der Zugang zur Ka-

jiite versperrt.

® Am cinfachsten ist es, die Tiir (Struktur 10, Hirte 1) mit einer Axt
zu zerhacken. Doch Helden, die das versuchen, erleben ihr blaues
Wunder. Sobald sie nachgibt, bricht die Kiste mit Schwung durch
das Loch und quetscht Abenteurer, die nicht rechtzeitig beiseite
springen (Ausweichen +6), an die gegeniiberliegende Wand: 2W6
TP

® Auch die Winde der Kajiite sind aus Holz und lassen sich einschla-
gen (Strukeur 15, Hirte 1).

@® Zaubern wie HARTES SCHMELZE! und DESINTEGRATUS
oder dem Stabzauber Hammer des Magus ist das Holz nicht ge-
wachsen.

® Ein Kurzdistanzsprung mittels TRANSVERSALIS ist ebenfalls
moglich.

Sind alle Hindernisse tiberwunden, kann der Bann wiederhergestellt
werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Euer Atem stockt, als ihr das Gemiilde erneut betrachtet. Statt
der stolzen Pelikan auf den Wellen zeigt es nun ein tangum-
wuchertes Wrack auf dem Grund des Meeres. Am Steuerruder
hingt noch immer das Skelett eines kleinen Mannes, dessen lee-
re Augenhdhlen euch vorwurfsvoll anstarren.

Mit einem Schaudern reiBt ihr euch von dieser Schreckensvision
los und holt den Almadin hervor. Es sind nur wenige Handgriffe
erforderlich, dann sitzt der Stein wieder an seinem Platz. Kaum
ist das geschehen, zerreiBt ein ohrenbetiubender Knall das To-
ben des Sturms. GleiBendes Licht bricht aus dem Bild hervor
und blendet euch fiir einige Augenblicke. Dann fihrt es in das
Gemilde zuriick und mit thm ein schwarzer Schatten, dessen
Kreischen die Luft erfiillt. SchlieBlich kehrt Stille ein und mit
der Stille verindert sich das Bild. Es verschwimmt und bildet ei-
nen Wirbel aus Farben, der sich langsam klirt und die Pelikan
mit stolz geblihten Segeln enthiillt.

Nach der Einkerkerung des Geistes beruhigt sich der Sturm schlag-
artig. Die Pelikan ist beschidigt, hat das Unwetter aber iiberstanden.
Syrtakis hilt eine Totenwache fiir die fiinf Seeleute, die der Sturm
gefordert hat, dann lisst er klar Schiff machen. Von der Sargassosee ist
nichts mehr zu sehen, die Karavelle wurde weit abgetrieben.

EriLoOG

Zwei Tage spiter erreicht die Pelikan den nichstgelegenen groBeren
Hafen, wo sie erst einmal ausgebessert wird. Syrtakis bringt die Hel-
den gern an ihren Ziclhafen, wenn sie so lange warten mochten. Au-
Berdem gibt er ihnen das Geld fiir die Passage zuriick sowie je zwei
Horasdor fiir die Rettung seines Schiffes.

Mit der Titowierung Halfdans kénnen die Abenteurer in der Hafen-
meisterei ein lingst tberfilliges Kopfgeld von 25 Dukaten einstrei-
chen. Fiir Valeria gibt man ihnen immerhin 10.

Den Schatz der Piraten kénnen die Helden an sich bringen — in der
Verwirrung nach dem Ungliick stellt niemand Fragen nach der Truhe.
Allerdings erhilt jeder, der sich daran bedient, den Nachteil Gesuchz
I, denn friiher oder spiter erfihrt der Bund der Schwarzen Schlange
von den Ereignissen. Geben sie den Hexenkessel nicht zuriick, haben
sie obendrein eine rachsiichtige Hexe auf den Fersen.

Das Geisterbild liefert Syrtakis in der Zielakademie ab. Die Analyse
sorgt dafiir, dass es schon bald als ‘echter Seemond’ giinstig zu erwer-
ben ist — oder direkt in die Bleikammern der Hesinde- oder Praios-
Kirche wandert.

Im Hafenbecken schwimmt eine Flaschenpost mit 250 Abenteuer-
punkten fiir jeden Helden. An Speziellen Erfahrungen empfehlen
wir: Schleichen, Menschenkenntnis, Magickunde und Seefahrt. AuBer-
dem kann Meeresangst eine Spalte giinstiger um einen Punkt gesenkt

werden.
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WintTerrFLUT

Von Stephanie von Ribbeck

Stichworte zum Abenteuer: cine Mordserie

in Salza und Salzerhaven, ein tbellauniger
Druide und ein ebenso tibellauniger Wald-
schrat, eine gewaltige Sturmflut und das damit
verbundene Chaos

Ort: Salza und Salzerhaven

Zeit: Spitherbst oder Winter eines beliebigen
Jahres

Helden: nicht killteempfindlich, tiberwiegend
stadttauglich; mindestens einer muss Boote
Fahren beherrschen

Erfahrung: Einsteiger bis erfahren
Komplexitit: Spieler: hoch, Meister: sehr hoch

“So geht es nicht weiter!”, ténte Garul der Schwarze erneut. “Man
muss etwas tun! Wie lange braucht eine Steineiche zum Wachsen?
Tausend Jahre? Und die Blutulme, die uns vor den Niederhéllischen
schiitzt? Siebenhundert vielleicht? Wie lang brauchen die Stidter, um
so einen Baum niederzuhauen — drei Tage?r”

Etliche der Druiden und der wenigen Druidinnen, die auf der Wald-
lichtung versammelt safen, nickten zustimmend. Die Mehrheit je-
doch schwieg beharrlich. Zwar schwang Garul solche Reden seit Jahr-
zehnten, und thm mochte das auch zustehen, kam er doch aus einem
Land mehrere Wochenmiirsche weit im Siiden, wo Zwerge hausten,
Ofen qualmten und vielleicht wirklich keine Tanne sicher war. Hier
im Steineichenwald jedoch hatten die Menschen immer mit dem
Wald gelebt, die Druiden immer die Dérfler angeleitet, genug stehen
zu lassen und nur hier und da einige Stimme zu entnehmen. Stimmte
nicht alles verséhnlich um sie herum: die letzten warmen Herbstson-
nenstrahlen auf den alten Baumstiimpfen, aus denen wiirzige Pilze
sprossen; die Griser und Kriuter, die das Licht des Sommers in ihren
Samen eingefangen hatten; die prallen reifen Hagebutten; die Fiden
des Altweibersommers, an denen junge Spinnen in ihr erstes Aben-
teuer flogen. Die ersten jungen Ebereschen hatten den freien Platz
bereits wieder fiir sich eingenommen, und die Eichen wiirden folgen.
Arbogast der Alte war recht stolz auf seinen jungen Zogling Kusmin,
als dieser zur Widerrede aufstand: “Verurteilt Thr dann auch den
Biber, der Biume fillt und Dimme baut? Den Hirschen, wenn er
im Winter Rinde frisst? Oder den Drachen, dessen Feueratem einen
Brand auslést? Warum nicht gleich auch den Gewittersturm, der gan-
ze Berghiinge entwalden kann? Wenn die das diirfen, warum darf der
Mensch es nicht? Die Menschen miissen doch auch leben. Hier ging’s
bis jetzt noch immer gut. Schaut Euch doch um: Aus der Zerstérung
wichst das neue Leben.”

“Zerstorung ist also nichts Schlimmes?”, erklang ecine Stmme leicht
spottisch von der Seite. Dort, im Schatten am Waldesrand, hatte
Tlutasch der Albernier sich niedergelassen, den breitkrempigen Hut
tief ins Gesicht gezogen; ein Meister in der Wasser-Zauberei und auch
einer dieser Unnachgiebigen — ein seltener Gast auf diesen Treffen,
denn als Albino scheute er das Tageslicht.

“Dann sollte das fiir die Stidte doch ebenso gelten, meint Thr nicht? Und
du solltest noch etwas wissen, mein junger Freund: die Staaten bauen
wieder Schiffe fiir den Krieg, und das heifit: klafterweise Holz ...”

Am Rand der Lichtung stand ein WeiBldorn, und was die Menschen
sagten, schien ihm weise: Gleiches Recht fiir alle, jeder schiitzt die
seinen, und aus Zerstorung erwiichst neues Leben. Der Wald an sich
aber soll bestehen.

HinTeErRGrRUIID

Die Doppelstadt Salza und Salzerhaven ist eine der beiden groBe-
ren Stidte des Konigreichs Nostria und hat der Hauptstadt als Han-

delsplatz lingst den Rang abgelaufen, ist sie doch der Ausfuhrhafen

fiir das kostbare Holz aus dem Steineichenwald, das an der ganzen
Westkiiste begehrt ist. Die Biirger der konkurrierenden Hauptstadt
Nostria schen das mit Neid, die Beamten der Kénigin mit Misstrauen
— manche fiirchten, Graf Albio von Salza kénne zu stolz werden und
sich fir unabhingig erkliren —, und die Steuereintreiber schlieBlich
mit Begehrlichkeit. Aber nicht nur das nostrische Kénigreich blickt
auf die Stadt an der Ingval-Miindung. Salza war bereits einmal von
Thorwalern besetzt, und diese kénnten wieder Interesse zeigen. Das
Holz, das Salza zu seinem relativen Wohlstand verhilft, wird aus
dem Steineichenwald herangefloBt, der zu groBen Teilen dem Koé-
nigreich Andergast gehort, dem traditionellen Erzfeind Nostrias. Im
Steineichenwald leben zahlreiche Fabelwesen wie Einhérner und
Waldschrate, von denen sich manche durch den Holzeinschlag ge-
stort fiihlen, wie der im obrigen Zitat erwihnte WeiBdorn-Waldschrat.
Im Steineichenwald finden die gréBten aventurischen Treffen der oft
mehr dem Wald als den Holzfillern zugeneigten Druiden statt. Etli-
che iiberregionale Handelshiuser sind am wertvollen Holz interes-
siert, besonders solche aus dem Horasreich, wo der Bedarf an erstklas-
sigem Holz fiir Kriegs- und Handelsschiffe grof ist. Dem entgegen
steht die ‘Schwarze Allianz’ — AI'Anfa und Mengbilla —, der daran
gelegen wire, solche Lieferungen zu verhindern.

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Kénigreiche Nostria und Ander-
gast finden Sie in der Spielhilfe Unter dem Westwind.

Das ABEODTEVER im KURZE
FUR DEN NMIEISTER

Das Abenteuer spielt irgendwann in der kalten Jahreszeit eines belie-
bigen Jahres in Salza und Salzerhaven. Nach Maglichkeit sollten die
Helden ein Interesse am Holzhandel haben, sei es, dass sie in einem
entsprechenden Auftrag angereist sind, unterwegs Freundschaft mit
Fl6Bern geschlossen haben oder dass das Schiff, mit dem sie dringend
weiter wollen, eine Reparatur braucht. Wihrend die Helden in der
Stadt sind, werden einige Sabotageakte gegen Warenhiuser und Werf-
ten vertibt, und sogar Morde, was die Helden zum Ermitteln veran-
lassen sollte.

Verdichtige gibt es viele. Die Helden haben Gelegenheit, sich aus-
giebig umzuhéren, am Hafen herumzuschniiffeln, Lagerhduser zu
durch- und Kneipen zu besuchen, also das Ambiente einer Hafen-
stadt zu erleben. Wihrenddessen verschlechtert sich das Wetter. Tat-
sichlich stecken hinter den Sabotageakten der Druide Tlutasch und
der Waldschrat Gnirrk, die beide den Holzhandel beenden wollen,
um den Holzeinschlag im Steineichenwald zu verhindern. (Ubrigens:
Falls die Helden an dem Abenteuer ‘Nurinais Ring” aus der Box ‘Das
Fiirstentum Albernia’ teilgenommen haben, werden sie Tlutasch als
alten Bekannten erkennen, der mit ihnen noch eine Rechnung offen
und diesmal Oberwasser hat.) Gerade als die Helden ithnen auf die
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Schliche kommen, zieht — verstirkt durch druidische Wetterzaube-
rei — eine Sturmflut herauf. Das Meer und der von der Flut zuriick-
gestaute Fluss setzen Salzerhaven unter Wasser. Triimmer aus den
Werften und angefléBte Stimme werden durch die StraBen gespiilt,
rammen Tiiren ein und reiBen Hauswiinde auf, Fassaden stiirzen ein,
Vieh ersiuft, Menschen miissen gerettet werden; das Ganze bei Nacht
und eisigem Sturm. Die Helden verfolgen den Druiden im Boot
durch StraBen, Gassen und die oberen Stockwerke von Hiusern, bis
ihn schlieBlich die Fluten verschlingen. (Nicht, dass er tot wiire, als
Wasser-Elementarist und mit dem SCHUTZ DES DOLCHES, aber
die Helden mégen das glauben.) Mit Aufriumarbeiten und einer be-
scheidenen Belohnung durch den Grafen klingt das Abenteuer aus.

AUVSWAHL DER HELDEDI

Das Abenteuer richtet sich an 3 bis 5 Helden mit geringer bis mittlerer
Erfahrung. Alle Helden sollten grundsitzlich ‘nordlandtauglich’ sein,
also vor allem nicht kilteempfindlich, was in erster Linie Achaz be-
treffen diirfte, die nicht aus dem Orkland stammen. Wegen des mog-
lichen Interessenkonflikts sind ausgewiesene Waldfreunde wie etwa
Waldelfen, Geoden sowie viele Hexen und Druiden mit Vorsicht zu
genieBen, sollten aber einzubinden sein, wenn sie auch mit Stidtern
Mitleid empfinden. Wie in allen Abenteuern mit detektivischem Teil
kénnen Zauber, die dem Gedankenlesen und Ausfragen dienen, Pro-
bleme bereiten; halten Sie die wahren Schuldigen also méglichst lange
von solchen Zauberern fern, oder verhindern Sie durch aufmerksame
Umstehende (unter denen auch Magier von den ortsansissigen Orden
sein konnen, die sich auskennen), die auf einschrinkende Gesetze
verweisen, dass die Zauberer der Gruppe allzu ungezwungen mit
den entsprechenden Spriichen um sich werfen. Efferd-Geweihte und
elfische Wasserliufer kénnen im Finale Probleme bereiten und sollten
besser nicht teilnehmen. Ansonsten sind im Grunde alle Helden ge-
eignet — selbst Orks und Goblins, obwohl ein ungewohnter Anblick,
werden in Begleitung ‘anstindiger’ (SO 6+) oder in dieser Gegend
angesehener Menschen geduldet. Mindestens ein Held muss tiber das
Talent Boote Fahren verfiigen; zudem sollte sich einer in typischen
‘Stadt-Talenten’ (Ezikerte, Uberreden, Gassenwissen) auskennen.

AnOREiSE vobp Avrifrac

Was die Helden nach Salza und Salzerhaven fiihrt, sei Ihnen tiberlas-
sen und wird davon abhingen, wo sie zuvor waren. Sie sollten még-
lichst einen Grund haben, Nachforschungen anzustellen, wenn es zu
Zwischenfillen kommt, die den Holzhandel aufhalten.

® Vielleicht ist die Stadt fiir die Helden nur Zwischenstation auf ei-
ner Seereise, doch bleibt ihr Schiff wegen aufwendiger Ausbesse-
rungsarbeiten (etwa weil ein neuer Mast benétigt wird) oder einer
verspiteten Warenlieferung (Holz) linger liegen.

® Magier kénnen von ihrer Gilde wegen einer ausstehenden Liefe-
rung besonderen Holzes fiir Magierstibe hergeschickt werden,
Draconiter zum ortlichen Ordenssitz.

@ Falls die Helden zuvor ein Abenteuer in Andergast erlebt haben
(etwa Im Bann des Eichenkonigs, oder die Kampagne um den
WeiBen Berg), fahren sie mit einem Flof auf dem Ingval neuen
Abenteuern entgegen, iiben sich unterwegs im Boote Fahren und
schlieBen Freundschaft mit den Fl6Bern.

® Geweihte oder Ordenskrieger sollen fiir ihre Kirche fragen, wo das
bestellte Holz fiir einen Tempelbau bleibt.

® Vielleicht sollen die Helden auch nur fiir das Herzogshaus der
Nordmarken ein Auge darauf haben, ob die rebellischen Albernier
hier Holz erstehen, oder fiir eine Grandenfamilie Al’Anfas beo-
bachten, was die horasische Konkurrenz kauft.

Machen Sie dies davon abhiingig, von wo aus die Heldengruppe an-
reist, sowie von Stand, Verbindungen und Fihigkeiten der Helden.

Egal wie und in wessen Auftrag die Helden anreisen, sie sollten an
Dardane Brusik verwiesen werden, eine fithrende Holzhindlerin
Salzas (und Geschiiftspartnerin eines méglichen anderen Auftragge-

RecHt vnp Gesefz
Die im Mittelreich ,gewohntcﬁ" Gesetze ge 7 -
wiegend nicht. Da in einer Stadt eventuell taten der Hel-

den leicht auffallen, hier einige wichtige Details; Allgemeines zu

'Recht: und Gesetz in Nostria finden Sic in Westwind 141.

! ZAVBEREI UTD ABERGLAVBE
Wie in vielen Stadten, wo Hauser aus Holz bestehen, smd auch
in Salza und Salzerhaven Feuerzauber sowie die Fackel des Ma-
gierstabs verboten. Ansonsten ist man ziemlich liberal, solange
kein Schaden entsteht. Magier und andere wiirdevoll auftretende
Zauberer werden respektiert. Individuellen Aberglauben und

Vorurteile kénnen Sie nutzen, um die Helden zu bremsen, zu
fordern oder etwas Lokalkolont emzuﬂcchten So mag etwa ein

der Stadtwache auffillig gewordene Zaubcrcr auf
ierakdamie zu Nostria tiberstellen — also
éhrend der eine Wirt keine Scharlatane
‘aufnimmt, sel‘ it einem solchen davongelaufen
ist, bchetbergt ebenan eine Wirtin alle Hexen kostenlos, weil
cme ihre Familie von der Blauen Keuche heilte. Ein alter See-
‘mann und wxchtxger Zeuge vermisst die Kunststiickchen seines
: échelms Es gibt in Nostria keine Inquisition und keine tief
verwurzelte Abncigung gegen Hexen wie in vielen anderen Lin-
‘: dern .

eine meeh
Ehranwort a
effektiv laufen

‘ GBWEiH‘ft vnp GLAUBE
Geweihte sind angeschen, haben aber keine Sonderrechte. Nos-
tria ist zwolfgottergliubig, aber auch andere michtige Wesen
geniePen dhnliche Verchrung, etwa die Winde Beleman (ste-
tiger Westwind), Nuianna (Nebelbringerin) und Rondrikan

_ (Sturm), Tierkonige wie Emmeran der Mowenkénig, oder die
als Peraisumu, Tsatuara oder unter anderen Namen bekannte
‘Mutter Erde’. Boron und Efferd werden besonders verehrt und
teilen einige Aspekte; so gelten Mowen etwa als Totenvogel.
Die Abneigung der Efferd-Kirche gegen Feuer ist schwiicher als
anderswo, wie die vnelcn Laternen zu Ehren der helhgen Elida
demonstrieren. ‘

WAFFEHI@CHT

Klingenwaffen ber Kurzschwertlinge sind dem Adel vorbehal-
ten (wobei Rondra- _Geweihte als Ritter gelten kénnen, zumal sie
hier sowieso oft adlig sind). Beschlagnahmte Waffen lassen sich

gegebenenfalls aber bei der Stadtwache gegen Gcbuhr w1eder aus-

',iosen wenn man das Land verlasscn wxll

bers aus der Ferne), die ihre Ansprechpartnerin in der Stadt sein wird,
ihnen Ratschlige und einzelne Ermittlungsauftrige erteilen und sie
auch bezahlen kann.

BEezaHLUDG

Falls die Helden mit einem vereinbarten Auftrag anreisen, hingt die
Bezahlung natiirlich davon ab, von wo aus sie anreisen und wie lange
sie bleiben sollen. Schiitzen Sie einen Wert ab, der in Threr Runde als
anstindige Belohnung nebst Entschidigung fiir Spesen empfunden
wird; tibliche Kosten und Léhne finden Sie im Meisterschirm. Ein
Nordlandbank-Wechsel des Auftraggebers kann in Salza eingelost
werden, wenn Frau Brusik die Erledigung des Auftrags bestitigt, so
dass die Helden nicht zum Ausgangsort zuriickkehren miissen. Falls
die Helden direkt in Salza von Frau Brusik angeworben werden, bie-
tet sie etwa 10 Dukaten pro Held. Feilschen ist méglich, und auch
zu Zulagen fiir Verkleidungen, Carlogbliiten fiir die Nachtsicht oder
ihnliche Sonderposten mag sich Frau Brusik durch einen talentierten
Helden iiberreden lassen.
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SarLza vnoD SALZERHAVEDN

Einwohner: um 4.000 (davon etwa ein Dirittel in Salzerhaven)
Wappen: silbernes Fischernetz auf rotem Grund, dariiber eine
Mauerkrone

Herrschaft/Politik: Graf Albio III. von Salza

Garnisonen: 2 Banner Grafengardisten (Leichtes FuBvolk),

1 Kompanie Soldaten der nostrischen Konigin (Schwertschwin-
ger und Bogner), 20 Stadt- und Hafenwachen

Tempel: Salza: Ingerimm, Travia; nérdlich an der StraBe nach
Kendrar: Hesinde; Salzerhaven: Efferd

Wichtige Gasthofe: Salza: Hotel ‘Giildener Ingval’ (Q7/P9/
$25), Wirtshaus “Zum tanzenden Seepferdchen’ (Musik- und
Tanzdarbietungen; Q7/P6), Kneipe ‘Der Treibende Baum-
stamm’ (Treffpunkt der Holzfl6Ber, Q3/P3), Taverne “Trinke’
(Q1/P2); Salzerhaven: Spelunke ‘Roter Heller’ (Q2/P3/S8),
Gasthaus ‘Dicker Walfisch’ (Q5/P5/S10), Gasthof ‘Wasserkrug’
(Q6/P6/S9)

Die ‘doppelte Stadt’ an der Ingvalmiindung lebt von der Verarbeitung
des Holzes aus dem Steineichenwald. Das kleinere und jiingere Sal-
zerhaven dient als Sechafen, den auch Schiffe mit grolerem Tiefgang
anlaufen kénnen; hier sind auch die Werften angesiedelt. Zwischen
beiden Stidten oder Stadtteilen besteht freundschaftliche Konkur-
renz; beide sind Graf Albio untertan. In beiden Stadtteilen brennen
bei Nacht vor den Hiusern der Wohlhabenderen kleine Limpchen
oder Laternen. Es ist daher nur in den Armenvierteln und Hintergas-
sen stockfinster. Den Laternen ist jeweils ein Bildnis der Efferd-Hei-
ligen Elida von Salza beigefiigt, was die eigentlich der Geltungssucht
dienenden Lampen legitimiert und von Steuern befreit.

SALZERHAVEDN

Die Werften bauen Koggen und andere Handelsschifte fiir Auftrag-
geber aus aller Herren Linder, gegen hohen Aufpreis ganz aus feu-
erfestem Steineichenholz. Die Speicher und Lagerhiuser am Hafen
haben gréftenteils auslindische Besitzer. Der siidlichste Teil der
Kaianlage ist die Drachenmeile, ein ummauerter und von Kriegern
der Hetgarde bewachter Bezirk thorwalscher Hindler. Die Konto-
rinsel der horasischen Nordmeer-Compagnie (HPNC) schiitzt sich
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mit hohen Backsteinmauern und Geschiitzbastionen. Graf Albio
lasst beiden Gruppen freie Hand bei der Verwaltung ihrer Areale,
so dass diese praktisch auBerhalb der nostrischen Rechtsordnung
stehen.

Salzerhaven macht einen bunten Eindruck und besitzt die typische
Atmosphire einer Hafenstadt: Bordelle, Geldverleiher, Kneipen und
Herbergen prigen das Stadtbild. Nur wenige reprisentative Bau-
werke sind solide aus Backstein gefiigt; dazwischen stehen Holz- und
Fachwerkbauten, letztere oft bunt gestrichen. Ein groBer Efferd-Tem-
pel bildet das Zentrum des geschiftigen Treibens. Am Efferd-Platz
liegen nicht weniger als sieben Schiinken — von der Spelunke Rozer
Heller (Q2/P3/S8) bis zum Gasthaus Dicker Walfisch (Q5/P5/S10), in
dem die thorwalsche Wirtin Swafnild und ihr nostrischer Mann Gisb-
recht keine Streitigkeiten zwischen ihren Stammgisten erlauben, zu
denen sowohl Thorwaler als auch Liebfelder zihlen. Etwas versteckt
liegt die Werkstatt von Bragan dem Bilderstecher, einem berithmten
Halbelfen, der auch fiir die Rahja-Kirche Tétowierungen anfertigt
(Q10/P8).

ZwiscHEN pEn StTapten

Die beiden Teile der Doppelstadt sind durch eine Uferstral3e verbun-
den, an der sich eine lose Folge einzeln stehender Gebdude entlang-
zieht, iiberwiegend Holz verarbeitende Betriebe wie Sigemiihlen,
Tischlereien oder Papiermiihlen. Einige Werkstitten stellen Tauwerk,
Segel oder Planken fiir die Werften her. Auch einige Bauernhafe lie-
gen in der Nihe. All das ist weitgehend aus Holz gebaut und nur
durch einen kleinen Flussdeich geschiitzt. Unbewachte Schuppen,
Scheunen und Vieh-Unterstinde kénnen bei Nacht Gesindel Unter-
schlupf bieten; andere haben Wachhunde.

SaLza

Im Vergleich zu Salzerhaven geht es in Salza ruhiger und geordneter
zu. Das Stadtbild ist geprigt von schmalen, zwei- oder dreigeschos-
sigen Giebelhdusern aus rotbraunem Backstein. Typische Elemente
sind die ‘Prunkstube’ zum Empfang der Giste und eine Statuette der
Efferd-Heiligen Elida samt Laterne neben dem Eingang. Wegen der
damit einhergehenden Brandgefahr sind Nachtwichter unterwegs,
die verdichtige Fremde gern zurechtweisen. Das Herz Salzas ist der
Marktplatz, auf dem Obst, Gemiise, Kleinvieh, Brennholz, Fisch und




andere Verbrauchsgiiter angeboten werden. Direkt am Marktplatz
liegen das Stadthaus, die neue Markthalle (fiir edlere Importwaren
und schlechteres Wetter) und eine Niederlassung der Nordlandbank,
daneben ein paar Kontore, vorwiegend von Handelshidusern aus dem
Lieblichen Feld und dem Mittelreich, sowie das tiberteuerte Hotel
Giildener Ingval (Q7/P9/S25). Die Holzhindlerin Dardane Brusik
ist die einzige Einheimische, die sich hier ein Anwesen leisten kann.
An der Riickseite der Markthalle befindet sich in einer Art niedrigem
Blockhaus die Kneipe Der Treibende Baumstamm, Treffpunkt der
Holzfl6Ber.

Vom Marktplatz fiihrt eine StraBe nach Siiden in Richtung Nostria,
an der sich ein kleines Schmiedeviertel mit Ingerimm-Tempel befin-
det. Hier werden neben Waffen und Werkzeug Metallbeschlige, An-
ker und anderes Schiffszubehor hergestellt. Eine weitere Strafle fiihrt
vom Zentrum aus iiber die Ingvalbriicke nach Kendrar, eine dritte
flussaufwirts nach Lyckmoor. An dieser StraBe, unweit vom Zen-
trum, stehen auch der Travia-Tempel und die Residenz des Grafen,
ein befestigter Herrensitz. Der Residenz gegeniiber liegt die Alte Vog-
tei, in der die Grafengardisten untergebracht sind. Die Kriuterhind-

EREIGHISSE in

Die Handlung ist modular aufgebaut. Verwenden Sie die einzelnen
Szenen je nachdem, woran die Helden und Spieler Interesse ha-
ben: Wenn sie schnell Ergebnisse sehen und einen Schuldigen fas-
sen wollen, spielen Sie ihnen schnell nacheinander Hinweise und
Begegnungen zu; wenn sie dagegen das Leben und Treiben in einer
Hafenstadt genieBen wollen, nutzen Sie weitere Verdichtige und
Stimmungsszenen. Lassen Sie den Spielern méglichst viel Freiraum
und improvisieren Sie nétigenfalls. Auf den folgenden Seiten sind
die vorgeschlagenen Ereignisse so geordnet, dass zuerst Hindlerin
Brusik als Quelle neuer Ideen und Teil-Auftrige beschrieben wird;
danach folgen einzelne mégliche Episoden, nach Stadtteil sortiert, je-
doch nicht streng chronologisch, da Sie bei der Abfolge der Ereignisse
ohnehin darauf eingehen miissen, was die Helden wann unterneh-
men. Vergessen Sie nicht, gelegentlich das Wetter zu erwihnen, das
mit der Zeit immer schlechter und stiirmischer wird. Ob das an drui-
discher Ritualmagie liegt, Efferd-Listerung mit brennenden Lampen
vor Heiligenbildern, kleinen VerstéBen gegen ortliche Aberglauben,
einer Laune der Natur oder einer Kombination davon, sollte offen
bleiben. Bevor die Sturmflut heraufzieht, sollten die Helden Gnirrk
als Morder ausfindig und zu Kleinholz machen, dann aber feststellen,

venn er sicht, wie je and‘
ig misshandelt Bei gua«
‘ stlger Gelegcnhelt erschlagt erd
 beiter und Schiffszimmerleute. Die Wunden, dxe er mit seinen
stachelbewehrten Ast-Armen verursacht, dhneln denen, die ein
_ Brabakbengel schlagen wiirde, was den Séldner Borodan (siche
Seite 83) verdichtig macht; seine Magie d atuanschen, was die
Hexe Karlitta (siche Seite 84) in Verdacht bringen kénnte. Dank
des Zaubers HARMLOSE GESTALT kann Gnirrk sich auch am
- Tage unbeachtet bswcgen Sonst steht er nnauff‘alhg 1rgcndwo an
der Boschung der Uferstrafie, in ciner Hecke in Stadtnihe oder in
Karlittas Garten zwischen den Satuarienbiischen. Tlutasch hin-
. gegen ist fiir einige Sabotageakte verantwortlich, die er von der .
Hafcnhure Brintje durchfihren lisst, die er mit cinem Amulett
der Herrschaft geistig ibernimmt. Er selbst tarnt sich als blinder
- Bettler, wenn er sich unter Menschen mischt, und nachtigt meist
in unbewachtcn Werkstattﬁn, Bootsschuppen oder Schafpferchen
‘an_dqa" StraBe. ,Anderemve‘tmcmﬂlchc Sabotageakte kénnen das
Werk ungeschickter Diebe, Einbrecher oder Trunkenbolde sein,
die nichts mit alledem zu tun haben. ‘

lerin Karlitta von Lyckweiden fertigt begehrte Heil- und Liebestrinke
an (P8/Q8), reist aber oft fort aufs Land.

MOorpLicH vnD OstLiCH von SaLza

Im Osten, eine Meile auBerhalb der Stadtmauer, befindet sich die
Salzfeste, eine weitldufige, heruntergekommene Wehranlage, in der
konigliche Soldaten unter dem ehemaligen Grafen Muragio Ansfinion
von Kendrar, der sein Lehnsland an die Thorwaler verlor, stationiert
sind. Er gilt als persénlicher Feind Graf Albios und wird von den Biir-
gern als Bedrohung empfunden.

An der StraBe nach Kendrar, Richtung Norden, stehen in einem um-
mauerten Bereich ein Hesinde-Tempel und ein Kloster der Anconiten
(Heilungszauberer) in bosparanischem Stil. Der Gong des Hesinde-
Tempels wird zu jeder vollen Stunde geschlagen und ist weithin zu
héren. Auf der riickwirtigen Seite des Tempels befindet sich die Stube
der Weisheit, eine gemiitliche Gaststitte (Q5/P5/S12). Weiter Richtung
Kendrar liegt Vidagard, der ‘Erzhort der Westlande’, ein wichtiges Or-
denshaus der Draconiter, dessen Leiter Fabius Toren ein eifriger Bo-
taniker ist.

DEN STADTEN

dass die Sabotageakte weitergehen (oder vorher schon erkannt haben,
dass es zwei Titer gibt), und sich an Tlutaschs Fersen heften.

HoLzHANDLERIOD BRUSIK

Dardane Brusik, die bedeutendste einheimische Holzhindlerin,
wohnt am Marktplatz von Salza. Sie ist eine gesetzte Biirgerin in den
mittleren Jahren, auf Reprisentation und Stand bedacht, etwas reser-
viert und altmodisch.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Jahre relativen Friedens haben Salza offensichtlich gut
getan. Trotz spitherbstlichen Nieselregens, der das Kopfstein-
pflaster glitschig macht, summt und brummt der Markt im
Zentrum: An Stinden unter Segeltuch werden Stapel duftend
frischer Roggenbrétchen angeboten, Hammelkeulen mit dem
Beil zerteilt und Gurken aus dem Fass verkauft; Fischerinnen
mit blutbeschmierten Schiirzen nehmen den Fang des Tages
aus, Bauern in klobigen Holzschuhen und dicken Wintersa-
chen hocken durchfroren neben Stapeln von Kohlképfen und
Kifigen mit Enten, die Hiinde um einen Humpen heiflen Grog
gekrallt, der an einer besonders stark frequentierten Bude ausge-
schenkt wird. Hinter den weit gedffneten Toren der Markthalle
sind Stinde mit feineren Waren zu erkennen: einheimisches und
importiertes Tuch, Waffen, teures Glas aus dem Horasreich, Ge-
wiirze aus dem Siiden. Dazwischen dringt sich jung und alt,
arm und reich, von Lehrlingen, die eine Brotzeit fiir die Werk-
statt holen, {iber Dienstboten und Tempeldiener bis zu wohlha-
benden Biirgersleuten. Nur unter dem Standbild einer Grifin
aus vergangenen Tagen hocken ein paar Bettler, ein Denkmal
anderer Art fiir die Kriege der Vergangenheit: eine Einbeinige
mit Kriicken, ein weihaariger Blinder mit verbundenen Augen
und Wanderstab, ein sabbernder Bléder ohne rechtes Ohr, des-
sen rote Narbe quer {iber den Schiidel von einem knapp iiber-
lebten Axthieb kiindet.

Frau Brusik empfingt euch wiirdevoll im Kontor, dessen dicke,
bleigefasste Butzenglasfenster nur wenig Licht einlassen, das
die dunklen Eichenholzmébel zusitzlich dimpfen. Kerzen aus
teurem Bienenwachs, Geldwaage und Tintenfass, ein lederge-
bundenes Hauptbuch auf dem Schreibtisch sowie samtene Hau-
be und Gewinder sind weitere Zeichen von Stand und Reich-
tum der Hausherrin.

Die Hindlerin behandelt die Helden nach deren Stand und Auftre-
ten, bietet etwa hochrangigen Helden Stiihle, Tee und Gebick an,
wihrend einfache Leute stehen miissen. Der Held mit dem hochsten
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SO ist ihr natiirlicher Ansprechpartner. Sie erklirt, dass sie derzeit
wenig Holz auf Lager hat, zumal so lange nach dem Tag der Heim-
kehr (1. Travia) auch kaum ein Kauffahrer noch unterwegs ist. Zu-
dem hat es Zwischenfille gegeben, von denen man noch nicht ge-
nau weil, ob es Unfille waren oder Sabotage. Ob die Helden bitte
ermitteln wiirden? Dann ginge es mit etwaigen Lieferungen sicher
schneller. Zudem bittet sie die Helden ausdriicklich, ihr so oft es geht
Bericht zu erstatten.

Die Helden sollten hiufig zu Frau Brusik zuriickkehren, um ber
den Stand der Ermittlungen zu berichten. So konnen Sie ihnen jeder-
zeit neue Gertichte, Ermittlungsansitze oder falsche Spuren zuspie-
len und sie an die verschiedensten Orte schicken.

Als Erstes bittet Frau Brusik die Helden entweder, in ihrem Holzlager
am Fluss in Sachen Sabotage zu ermitteln oder im Treibenden Baum-
stamm den Holzfl6Bern auf den Zahn zu fiihlen.

GEerRUCHTE vnp VERDACHTIGUNIGED

Frau Brusik diirfte fiir die Helden die primire Quelle von Gertiichten
sein, man kann aber vieles auch auf dem Markt, in Kneipen oder bei
anderen Meisterfiguren aufschnappen.

® Das liegt alles an den Kaufleuten aus Nostria-Stadt. Die sind
neidisch, weil wir sie abgehingt haben. Man sagt, ihre Hischer
wohnten im Giildenen Ingval. (falsch)

® Das waren bestimmt Handlanger der andergassischen Krone, diese
Waldbarbaren / Thorwaler, die uns schon einmal besetzt hatten /
Albernier oder Nordmirker, die einander das Holz nicht génnen;
man findet sie bestimmt in Salzerhaven, vielleicht im Roten Heller
oder Dicken Walfisch. (falsch)

® Keine Ahnung, wer das war, aber im Treibenden Baumstamm hinter
der Markthalle treffen sich die HolzfléBer aus Andergast, da sollte
man sich einmal umhéren. (wahr)

@ Wer sich beim Halbelf Bragan titowieren lisst, den iiberkommt ein
Fluch; der ist auf See nicht mehr willkommen, man kennt das ja:
Langohr an Bord. Manche werden auch verriickt davon, vielleicht
liegt das an den Pflanzenfarben. Dann machen die Leute seltsame
Sachen. (falsch)

@ In Andergast haben sich mal wieder die Druiden getroffen, die ste-
cken alle mit dem andergassischen Geschmei3 unter einer Decke
und planen irgendetwas gegen uns. (teilweise wahr)

® Da bahnt sich wohl ein Krieg an zwischen Horasreich und der
schwarzen Allianz — Al’Anfa und Mengbilla, das stand ja auch in
der Nostrischen Kriegsposaune. Deswegen génnt jetzt keiner dem
andern das Schiffbauholz. (mag sein)

® Bei manchen Sigewerken und Werften lduft’s derzeit nicht so gut;
ob das an der Auftragslage liegt, den Steuern, oder ob da jemand al-
les Geld in Schnaps und Huren steckt, wer wei3? Deswegen sabo-
tiert wohl jemand das eigene Geschift, damit wenigstens die Krone
die Steuern senkt. (falsch)

® Kendrar wird zuriickerobert, und wenn hier vorher Thorwaler spi-
onieren, werden sie eben umgelegt. (mag sein)

® Das ist der Geist vom Prinzen Kusmin aus Andergast, der im Fluss
ersoffen ist; irgendwo hier muss es den angeschwemmt haben.
(falsch)

@ [Person] ist verstorben? Ach! Sicher hat [er/sie| bei der Kriuterfrau
Karlitta einen Liebestrank gekauft, das hat schon viele ungliicklich
gemacht; ein Eifersuchtsdrama, ganz sicher. (falsch)

EREiGHIiSSE im SaLza

im TrReiBENDEN Bavmstamm

Die Stammbkneipe der Holzfl6Ber an der Riickseite der Markthalle ist
ein Blockhausbau mit ungewshnlich niedriger Decke und einem rot-
gesichtigen, einarmigen Wirt. Die Fl6Ber sind ein aufgeschlossener,
frohlicher Menschenschlag, besonders in Salza, wenn die Arbeit ge-
tan und der Lohn ausgezahlt ist. Bei typischen Kneipenspielen wie
Armdriicken, Fingerhakeln, Wetttrinken oder einem Andergaster
Volkstanz kommt man schnell mit thnen ins Gesprich. Die Helden
lernen Uribert und Arnhild Haubeiler kennen, Anfihrer einer Gruppe

von Holzfl6Bern, die nach einigen Tagen Ruhepause zurtick flussauf-
wiirts wandern wollen. Uribert verwaltet solange noch die gemein-
same Kasse, ein stattliches Simmchen, das er in einem Geldbeutel
am Giirtel trigt, wie nicht zu tbersehen ist, da er daraus immer wie-
der die Lokalrunden bezahlt.

Ein ERMORDETER FLOBER

Dieses Ereignis kann am selben Abend stattfinden, an dem die Hel-
den den Treibenden Baumstamm besucht haben, oder jederzeit spiter.
Uribert Haubeiler wurde von Waldschrat Gnirrk erschlagen; sei es,
als er die Kneipe verlassen hatte, um auszutreten, sei es, als er am
Flussufer unterwegs war, um nachzufragen, ob ein Treidelkahn seine
Leute auf dem Weg nach Andergast als Schlepper gebrauchen kénne.
Die Holzfl6Ber glauben, ‘irgendwelche vermaledeiten Nostriacken’
hitten Uribert umgebracht, und sind drauf und dran, auf die nichst-
besten Passanten loszugehen. Witwe Arnhild Haubeilerin bittet die
Helden um Hilfe. Diese miissen zuerst die aufgebrachten FléBer von
Gewalttaten abhalten; in der Zeit wird der Tatort so zertrampelt, dass
keine Spuren mehr zu erkennen sind.

An Uriberts Leiche ist bemerkenswert: Der Geldbeutel ist noch da.
(Arnhild verspricht den Helden daraufhin 5 Silbertaler Belohnung
pro Person, wenn sie den oder die Titer finden.) Heilkunde Wunden,
1 TaP*: Uribert wurde mit mehreren Schligen auf Kopf und Ober-
korper niedergestreckt. 2 Tap*: Die Waffe kénnte eine schwere, na-
gelbesetzte Keule oder ein dhnlicher Gegenstand gewesen sein, wie
sich aus dem Muster der Einstiche und Blutergiisse ergibt. 5 TaP*:
Uribert hat versucht, sich mit den Hiinden zu wehren. Pflanzenkunde,
1 TaP*: in Uriberts linker Hand sind zerdriickte Beeren und Blitter. 6
TaP*: Es konnte sich um WeiBBdorn, Mehlbeeren oder Satuarienbusch
handeln; 12 TaP*: eindeutig Weiidorn.

IMaRKIHALLE: FEHLEONDE AQUAMARINE

Der Druide benétigt Aquamarine fiir sein Ritual, um die Flut herbei-
zurufen. Diese stiehlt er von einem Stand in der Markthalle. Entwe-
der lisst er Brintje unter magischer Beherrschung den Diebstahl aus-
fithren, wihrend sie einigen der Kaufleute bestelltes Essen aus dem
Treibenden Baumstamm bringt, wo sie gelegentlich aushilft. Oder, falls
die Helden Brintje bereits gestellt haben, geht er selbst hin, als blinder
Bettler verkleidet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

DrauBen treibt der Wind den Regen durch die Gassen, dass es an
die Erker klatscht und Vorhinge von kaltem Nass von den Dach-
traufen niedergehen, doch in der Markthalle, wo die edleren Wa-
ren ausliegen, werden Glithwein ausgeschenkt, methumische
Mandeln geréstet und Krapfen in heiBem Schmalz gebacken.
Hier liegt Angbarer Zinngeschirr neben Eisfuchspelz aus Riva,
und Biirger, die wichtige Verwandte zu bewirten haben, lassen
sich Pfefferkérner und Shadifnigelchen* abzihlen. Die Fil-
scherin, die sich drauBen am Pranger die Keuche holt, weil sie
Heu in den tulamidischen Tee gemischt hatte, wire sicher froh,
jetzt hier drin sein zu diirfen. Das wiiren auch die Bettler, die
sonst drauBen unter dem Denkmal saBBen, aber die Marktbiittel
werfen sie unerbittlich wieder hinaus. Heute sind es nur zwei:
die Einbeinige und der Bléde. Wo mag der weihaarige Blinde
hin sein? Da erhebt ein Kaufmann ein lautes Geschrei: “Heda,
ihr Biittel, hallo! Zu Hilfe! Ich bin bestohlen worden!”

Gestohlen wurde ein Kistchen mit Aquamarinen; zwar wertvoll, aber
weder das Kostbarste noch Auffilligste oder am besten Greifbare aus
der Auslage. Der Kaufmann hat, mit einer Brotzeit beschiiftigt, den
Diebstahl nicht sofort bemerkt. Als Dieb kommt entweder “die Aus-
hilfe vom Baumstamm, eigentlich ist sie ja eine ..., na ihr wisst schon;
diese Blonde” in Frage oder “der blinde Alte vom Markt” (s.0.). Die
Frau am Pranger kann sagen, wohin der Dieb gelaufen ist, will dafiir
aber befreit werden. Falls der Druide Brintje beherrscht, befindet er
selbst sich derzeit in einem Geridteschuppen in einem Garten vor der
Stadt.

*Gewiirznelken
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Was in pER ZEitune sTEHT

In einem besseren Gasthof, bei Frau Brusik auf dem Schreibtisch,
oder wenn sie auf dem Markt ein Salzarelenbrétchen kaufen, stoBen
die Helden auf ein Blatt der Nostrischen Kriegsposaune. Zwischen
der Bekanntmachung einer Steuer auf Pfliige, der Ankiindigung eines
neuen Deichbauprojekts und einer langen Tirade eines besorgten
Patrioten iiber die Wind- und Wetterzauberei der Halle des Windes
zu Olport, die in den Hinden cines bekannten Piratenvolkes sicher
nichts zu suchen habe, wurde folgender nicht unterzeichneter Leser-
brief eingeschoben:

Heut bin ich iiber Havena gefahren.

Die Altstadt ging unter vor dreihundert Jahren.
Und wieder schlagen die Wellen emport

wie damals, als sie Havena zerstort.

Die Bauern in Nostria schiitten und stéhnen,

die Deichgrafen planen, triumphieren und héhnen:
Trutz, blanke See.

Wenn die Helden jetzt an der Drachenmeile gegen thorwalsche Wet-
termagier ermitteln, die vielleicht Salza erneut erobern wollen, ist das
durchaus beabsichtigt.

An peErR VFErRSTRABE

SAGEWERK I: GESTOHLENE SAGEN

In Dardane Brusiks Holzlager, wo die FléBe aus Andergast angelan-
det, die Stimme sortiert und gestapelt werden, fehlt allerlei Werkzeug
wie Ketten, Haken und Stemmeisen. Aus dem benachbarten Sige-
werk wurden Sigen entwendet. Einige der Werkzeuge konnten aus
dem Fluss wieder geborgen werden, wo sie offenbar hineingeworfen
wurden, oder die Helden finden sie darin. Erstaunlicherweise schei-
nen die angeketteten Wachhunde in beiden Fillen nicht angeschlagen
zu haben, sondern lagen regelrecht unterwiirfig auf ihren Plitzen. An
beiden Tieren kann Beherrschungsmagie festgestellt werden (HERR
UBER DAS TIERREICH), allerdings sind sie inzwischen wieder
wachsam und bissig.

Szenen im ITEBEL I: VOGELSCHEUCHE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kalter Nebel kriecht vom Fluss iiber das Land und macht Ge-
stalten zu Schemen. Von weiBen Schwaden fast verschluckt sieht
eine Kuh wie ein Bir aus, ein Schafstall wie ein Hiinengrab, und
so manches Mal vermeint ihr, einer der Weiden- oder Weif3dorn-
biische einer Hecke wiirde sich bewegen. Auch Téne wirken ir-
gendwie gedimpft, nur von fern aus Salzerhaven dringt der helle
Klang der Sturmglocke im Efferd-Tempel, um den Fischern den
Riickweg zu weisen. Aber da, was ist das? Ohne Zweifel eine
menschliche Gestalt mit drohend erhobenen Armen!

Auf einem Feld auf der flussabgewandten StraBenseite steht eine Vo-
gelscheuche. Nihern die Helden sich ihr, fliegen zwei Raben krich-
zend auf. Zwischen ihr und der StraBe befindet sich iibrigens ein
knietiefer Wassergraben.

Szenen im ITeBEL I1: PFERDE

Einige Holzlager und Sigewerke haben eigene Riickepferde, um die
Baumstimme zu bewegen, meist Kaltbliiter dhnlich den Nordmih-
nen oder Teshkalern (ZBA 150, 152). An einem nebligen Abend kom-
men den Helden auf der UferstraBBe unverhofft einige reiterlose Pferde
entgegen, die — je nach Fihigkeiten und Verfassung der Helden — in
wilder Flucht vorbeigaloppieren, oder, mit einem eigentlich gegen
die heimgehenden Sigewerksarbeiter gerichteten HERR UBER DAS
TIERREICH belegt, angreifen.

Sie kénnen wahlweise vom Waldschrat oder Druiden losgemacht
worden sein. Mit entsprechenden Spuren bei den verlassenen Boxen
konnen Sie einen bestehenden Verdacht der Helden bestitigen oder
in die jeweils andere Richtung lenken: ausgefallene WeiBdornblitter

und -beeren, oder gar ein Baum, der nach dem Fl6Ben noch nicht
ganz tot war und nun ‘wundersamerweise’ Wurzeln geschlagen hat
und Blitter treibt (HASELBUSCH), falls der Schrat es war; per EI-
SENROST zu rétlichen Spuren auf dem Boden zersetze Sigen und
Spaltkeile, wenn der Druide am Werk war.

Szenen im IMeBeL I11:

DiE RASENDE PAPIiERMACHERIT

Der Druide hat den Nebel genutzt, um sich an Papiermachermei-
sterin Tommeline Viskoppen anzuschleichen und ihr per HALLUZI-
NATION einzugeben, alle Papierbogen aus ihrer Werkstatt zeigten
sie in einer unertriglich peinlichen Pose, mit Namen und Wohnort
darunter. Den GroBteil des Papiervorrats hat sie bereits zerrissen,
und nun geht die aufgebrachte Meisterin mit dem Brecheisen aufs
Inventar los, wihrend die Gesellen ratlos drauBen stehen. Einige
Minuten, nachdem die Helden eingetroffen sind — aufmerksam ge-
worden durch den Krach und die Fliiche auf treulose Gesellen, die
heimlich unanstindige Wasserzeichen einfiigten —, hért der Zauber
auf, was Frau Viskoppen reichlich verwirrt zuriicklisst. Auf einfiihl-
sames Nachfragen hin erinnert sie sich, dass sie eine Stimme horte,
die sie auf die peinlichen Bilder hinwies, was ihr sofort einleuchtete.
Mit Analysezaubern oder -liturgien kénnen die Helden natiirlich
mehr herausfinden.

SAGEWERK I1: Das SALZERATER
SAGEWERKSMASSAKER.

Die Helden werden noch einmal von Frau Brusik zu ihrem Holzlager
und Sigewerk geschickt, von wo sie seit einiger Zeit nichts gehért hat.
Dort angekommen, finden die Helden die Arbeiterinnen und Arbei-
ter, mit denen sie vermutlich Tage zuvor noch gesprochen haben, tot
vor, teilweise grausam hingerichtet: mit Stachelkeulen (Gnirrks Asten)
totgeschlagen, mit Brettern totgepriigelt (RADAU) oder im eigenen,
von einem Wassermiihlrad im Fluss angetriebenen Sigewerk zersigt.
Ein oder zwei weisen auch Wunden wie von MeiBeln oder Bohrern
im Schidel auf, was auf die Angriffe von Todeshérnchen im Sturzflug
zuriickzufiihren ist. Wenn die Helden den Schauplatz untersuchen,
konnen sie seltsame lingliche Spuren feststellen (von Gnirrks Wurzel-
fiiBen) sowie die bekannten WeiBdornblitter und -friichte. Zugleich
werden sie aber auch von Werkstatt- und Schuppendichern aus von
Todeshérnchen angegriffen (siche Seite 83) und maglicherweise so-
gar von Gnirrk selbst, wenn Sie ihn nicht linger verwenden wollen.
Das uniibersichtliche Sigewerksgelinde mit Werkstitten, Schuppen,
Lagerriumen, Holzstapeln — die ins Rollen kommen kénnen —und ei-
nigen Biischen, die Gnirrk beim Verstecken helfen, sollte fiir einen pa-
ckenden Kampf gut sein, zumal bei Nebel oder in der Dimmerung.

WEITERE MOGLICHE EREIGIIiSSE

® Seiler drehen lings auf der StraBe Schiffstaue. Unter der Spannung
beim Verdrillen mit dem Rad reift ein armdickes Tau und schnellt
durch die Gegend. Schnelles Ausweichen ist gefragt, um 2W6 TP
zu vermeiden. Vielleicht ist auch ein verletzter Lehrling zu heilen.

® Dic sturzbetrunkene Matrosin Invher ni Seidir hat in einem Holz-
schuppen genichtigt und den Waldschrat, Druiden oder Brintje bei
irgendeiner Schandtat beobachtet, was sie allerdings fiir Einbildung
hilt.

@ Die Biuerin Line Révenkamp wurde von Gnirrk erschlagen, weist
also die typischen Wunden auf] als sie aus der Hecke zwischen
Kuhweide und Riibenfeld Brennholz schlagen wollte.

® Yann Paling, ein gewdhnlicher Einbrecher, der mit alledem nichts
zu tun hat, steigt irgendwo ein, um Werkzeug zu stehlen, wenn
die Helden gerade auf der Lauer liegen oder vorbeigehen; eventuell
macht das Gebell eines Wachhunds sie aufmerksam. Der Einbre-
cher ist ein Stammkunde von Brintje.

EREIGHOISSE inm SALZERHAVEN

Die spitherbst- oder winterliche See ist ebenso dunkel grau-griin-
briunlich wie das Ingvalwasser und durch Strémungen sowie den
Westwind aufgewiihlt. In den Werften herrscht Hochbetrieb, da die
ortlichen Kauffahrer ihre Schiffe nach den sommerlichen Fahrten
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reparieren lassen. Sigen, Klopfen und Himmern mischt sich mit
dem Geschrei der Méwen, die allenthalben auf den Dichern sitzen
(und auf Helden mit dem Nachteil Pechmagnet mitunter etwas fal-
len lassen). Es riecht nach Teer und frisch zersiigtem Holz. Wenn der
Wind einmal abflaut, kriecht bald Nebel von Meer und Fluss iiber
die Stadt.

HAFENOKOEIPED

Zu einem Abenteuer in einer Hafenstadt gehort der Besuch in einer
typischen Hafenkneipe. Der Rote Heller ist eine schmierige, mie-
se Kaschemme, wo Matrosen und Werftarbeiter ihre letzten Heller
in billigen Fusel sowie das ortliche Spinatbier Knat investieren; es
riecht nach billigstem Pfeifenkraut, lange getragenen Kleidern und
Eintopf des Hauses aus Salzarele und Resten (von was auch immer).
Hier sind die Chancen der Helden groB, jemanden zu finden, der
irgendetwas gesehen hat oder dies zumindest behauptet, wenn die
Taler blinken: einen laufenden Baum (Gnirrk), von selbst um sich
schlagende Holzstiicke (RADAU), eine Frauengestalt, die herum-
schlich (Brintje), den Fliegenden Bornlinder, das Geisterschiff des
Norrasch Nebelbart, Necker, die einen der ihren befreiten, ander-
gassische Handlanger, Banditen aus Nostria-Stadt, eine Dryade aus
einem Blutulmenstamm oder Sumpfkrakenmolche bei der Paarung.
Die Zechkumpane werden umso gesprichiger, je mehr Knat man mit
ihnen aus den ungespiilten Holzbechern trinkt; auch wenn man mit
thnen Wiirfel spielt und sie gewinnen lisst, bessert das die Stimmung.
Alles, was als abfillige Bemerkung verstanden werden kénnte, fithrt
hingegen schnell zu einer Schligerei; Werte siche Seite 84.

Der Dicke Walfisch dagegen, ein Gasthaus solider Mittelklasse, eig-
net sich gut, um die Internationalitit einer Hafenstadt zu zeigen.
Zum Salzarelenfilet in Knatsof3e mit Kl6Ben gibt es hier horasischen
Wein, Premer Feuer, Brabaker Kakao und Grog aus Rum, Zucker und
Gewiirzen, die alle aus AI’Anfa kommen oder von noch weiter her.
Thorwalsche und Liebfelder Handelskapitine tauschen Anckdoten
und Warenpreise aus.

SOLDIER BorRODAT KRIEGT ARGER

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Salzerhaven ist schon ein weltoffenes Fleckchen. Sogar ein
Frachtschiff aus dem Tiefen Siiden liegt vor Anker, die ‘Lilie von
Mengbilla’. Zahlreiche Schaulustige sehen zu, wie Sicke, Ballen
und Kisten iiber die Gangplanke von Bord getragen werden, de-
ren Aufschriften Exotisches verheiBen: Zucker, Halbseide, Pfef-
ferkorner. Eine dralle kleine Frau mit einem Ring an jedem Fin-
ger tiberwacht das Ganze, eng in ihren Pelzmantel gekuschelt,
wihrend einheimische Zollner die Waren untersuchen. Hinter
der Dame steht ein hiinenhafter Mann in Lederriistung, dessen
Haut dunkel wie Eibenholz ist; vermutlich ihr Leibwichter. Als
Entladen und Formalititen abgeschlossen sind, zieht sie sich
aufs Schiff zurtick und schickt ihn in die Stadt. Weit kommt er
nicht: Von den Lustknaben und Huren, die den Landgang der

Matrosen schon erwarten, stiirzt sich eine junge Frau auf ihn,

einen kleinen Jungen mit schlimmtonfarbener Haut am Rock-
zipfel, und ohrfeigt ihn von links und rechts. “Du Mistkerl, du
Lump! Wo ist das Geld, das du mir schicken wolltest? Jetzt muss
ich hier arbeiten! Guck dir das an, das ist dein Sohn — von wem
soll der wohl sonst sein? Den nimmst du mit, wenn du fihrst,
oder du zahlst mir, was er isst und seine Kleider!”

Der Siidlinder lisst den stachelbewehrten Streitkolben, einen
Brabakbengel, wieder sinken und schiebt die magere Angreife-
rin lissig zur Seite. Fiir das Kind hat er nur einen abschitzigen
Blick und eine Antwort von alanfanischer Gleichgiiltigkeit, be-
vor er davonstapft: “Den nehm’ ich nicht. Der ist noch zu jung,
den kauft keiner.”

DieBstanL im EFFerD-TEmMPEL

Ein Besuch im ortlichen Efferd-Tempel kann deprimierend wirken.
Uberall sind Gedenktafeln fiir auf See Verstorbene, Verschollene oder
bei Sturmfluten Ertrunkene angebracht, mal Listen ganzer Boots-
mannschaften oder Dérfer, mal auch nur eine knappe Zeile, wie viele
Seelen dann und wann der Meergott im Zorn an sich nahm. Manche
Schiffsunterginge, Deichbriiche oder vom Meer verschlungene Dor-
fer werden mit liebevoll geschnitzten Holzmodellen gewiirdigt. Ein
Standbild verewigt die Sage von einer Rettungsmannschaft, die einst
im Treibsand mitsamt dem Rettungsboot und Zugpferden versank, als
sie den Versuch unternahm, einem im Sturm auf eine Sandbank ge-
worfenen Schiff beizustehen. In Ermangelung eines Boron-Tempels
kiimmern sich zumeist die Efferd-Geweihten um die Bestattung der
Toten von Stadt und Umland. Bezeichnenderweise wird die heilige
Elida von Salza dafiir verehrt, dass sie Getreideschiffe nach Brabak
brachte, und nicht fiir Taten zugunsten ihrer Heimatstadt. Zu ih-
rem Schrein gehért eine uralte Bootslaterne — angeblich ihre eigene
—, in der ein leuchtender Gwen-Petryl-Stein liegt (und keine Kerze,
der Pilger aus Brabak wegen). Diese entwendet der Druide Tlutasch
als michtiges Requisit fiir sein Ritual, oder vielleicht auch in der An-
nahme, dadurch werde ein Schutz von der Stadt genommen. Da der
Tempel schwach besucht ist und die wenigen Geweihten derzeit oft
bei den Werften sind, gelingt ihm das, vielleicht durch Bringje; falls
zugleich eine Schiffstaufe stattfindet (s.u.) aber auch eigenhindig.
Bei der Gelegenheit lisst er noch einige kleine Gwen-Petryl-Stein-
chen mitgehen. Die Helden héren erst deutlich — vielleicht sogar Tage
— spiter davon und kénnen nur mit Mithe Zeugen auftreiben, die
Brintje oder “so einen Alten mit Wanderstab — nee, blind wirkte der
nicht, wieso?” mit einem Biindel aus dem Tempel kommen sahen.
Das Wetter wird immer stiirmischer.

ALTER Mann am MIEER

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auf einer Bank vor einem Bootsschuppen sitzt ein graubirtiger
Seefahrer und raucht Pfeife, wihrend nebenan aus der Riucher-
kammer Schwaden von Aal- und Wacholderholzrauch quellen.
Am Kai spielen einige Kinder, wohl seine Enkel; sie scheuchen
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die Méwen auf und werfen um die Wette kleine Steinchen aufs
Meer hinaus. Den alten Mann scheint das zu stéren; mithsam
erhebt er sich und ruft die Kinder zu sich heran. “Watt heff ich
euch beigebrokt?”, weist er sie zurecht, und ein vielstimmiger
Chor trigt vor:

Die Méwen sehen alle aus,

als ob die Emm’ran hiefSen.

Sie tragen tote Seelen raus,

drum darf man sie nicht schief3en.

Ich schiefe keine Mowe tot

und red’ nicht vom Ertrinken,
pfeif’ niemals lockend in den Sturm
und lass’ kein Steinchen sinken.

Die Menschen, sei’n sie noch so reich,
ste miissen manchmal weichen,
und Méwe schwimmt und Fisch legt Laich

auf Wiesen hinter Deichen.

Ein aufmerksamer Held bemerkt, dass einige der fliegenden Stein-
chen bunter waren als gewdhnliche Kiesel, eher wie hellblaue Glas-
murmeln, oder sogar zu leuchten schienen. Es handelte sich um die
aus der Markthalle gestohlenen Aquamarine und/oder einige Gwen-
Petryl-Stiickchen aus dem Efferd-Tempel. Die Kinder haben sie von
“der Stummen mit dem Pfannkuchengesicht” bekommen (der Hure
Brintje), als diese am Abend zuvor gerade selbst dabei war, welche
ins Wasser zu werfen. Sie hat die Kinder ermuntert, es ihr gleichzu-
tun. (Der Druide, der Brintje beherrscht, verspricht sich davon eine
stirkere Wirkung seiner Wetterzauberei, wenn mehr Menschen sich
beteiligen.) Das geben sie aber ungern zu, nachdem der GroBvater
sie ausgeschimpft hat. Wenn die Helden einige Steinchen als Beweis-
stiicke bergen wollen, miissen sie im kalten und tritben Wasser danach
tauchen. Bei wirklich viel Pech tauchen Streifenhaie auf (ZBA 107).
(Falls Sie Namen verwenden wollen: Opa Mosselen, Kinder Blas, Bos
und Kas — kurz fiir Ablasion, Bosfold und Kasimir, sowie Dextris — ge-
nannt Dex — und Line.)

' Verbtenteter Aberglaube: Von cinem Ungliick rcdcn hcht,— es her—
aufzubeschworen. Emmeran ist der Tierkonig der Mowen. Inden
Kiistengebieten Nostrias werden eher Mowen als Raben fiir
tenvogel gehalten. Manche Steine sollen emc Affinitit zu
_haben, etwa Aquamarm, der den Neckern ge Mcmdstcm,

~ oder Gwen Petryl, mit dem Efferd-Tempel beleuchtet werden.
Wenn bei einer Schxﬁ'staufe die Flasche nicht zerbricht, bringt das
'Ungluck ebenso wenn der Name eines Schiffes gedndert w1rd

W ASSERLEICHE

Die Helden beobachten, wie ein thorwalscher Schiffszimmermann
einen neuen Mast zurichtet. Er wischt sich den Schweif3 von der
Stirn, da trifft ihn ein Vogelschiss von einer vorbeifliegenden Mowe.
Unter wiisten Fliichen wirft er mit der Axt nach dem Tier und trifft.
Anderntags wird er selbst mit eingeschlagener Stirn aus dem Hafen
gefischt, was die Einheimischen seinem ‘Frevel’ zuschreiben. Tatsich-
lich hat der Waldschrat Gnirrk ihn erschlagen, weil er alle hasst, die
Baumstimme bearbeiten.

WEITERE MOGLICHE EREIGIISSE

® Ein Anstreicher pinselt feinsduberlich den Namen einer neu ge-
bauten Kogge an den Bug: “Stoltz fon Hawena”. Falls die Helden
ihn auf die Schreibfehler hinweisen, zeigt er sich betroffen, erklart
aber, den einmal angebrachten Namen diirfe man nicht mehr dn-
dern.

® Die Helden begleiten Ehepaar Brusik zu einer der Werften. Herr
Brusik trigt ein Samtbarett mit Mondstein-Brosche. Eine Mowe
reit es ihm vom Kopf und trigt es aufs Meer hinaus. “Was sagt
man dazu, liebe Gattin?” “Das lasst Ihr Euch so gefallen, Herr Ge-
mahl?” An einer Hausecke hockt der augenscheinlich blinde Bett-
ler (Tlutasch).

® Der Anlass, weswegen die Helden die Brusiks begleiteten, war eine
Schiffstaufe. Die nunmehrige ‘Stolz von Havena’ liuft unter Gebe-
ten der Efferdpriester feierlich vom Stapel, aber der gegen den Bug
geschmetterte Tonkrug mit Knat zerbricht nicht. Ein schlechtes
Omen. (Gegebenenfalls nutzt Tlutasch die Zeit dieser Feier, als
niemand im Efferd-Tempel ist, um dort Gwen-Petryl zu stehlen
— und wer weil} was noch alles zu verindern.)

® Dic Helden kommen hinzu, als Phelicitas Gerbelstein und ihr
Leibwichter als “Al’Anfaner-Pack und Sklavenschinder” von Thor-
walern angegriffen werden. Werden die Helden ihnen beistehen?
Falls nicht von allein, dann vielleicht, wenn eine tapfere junge Biit-
telin, die bereits ein blaues Auge hat, ‘alle guten Leute’ um Unter-
stiitzung bittet?

® Die Helden beobachten, wie alle Schiffszimmerleute, die an einer
halbfertigen Kogge arbeiten, auf Kommando gleichzeitig tiber eine
Bordwand steigen. Dadurch entsteht nach verbreitetem Aberglau-
ben eine Koboldstiir, durch die magische Wesen wie Kobolde, Geis-
ter und Elfen das Schiff betreten kénnen. Ein Schiffskobold oder
Klabauter soll Gliick und Schutz vor Stiirmen bringen.

® Die Werften verwenden Krine, um Masten oder schwere Balken
zu bewegen. Die Lasten werden emporgehoben, indem entweder
mehrere Arbeiter {iber einen Flaschenzug am Seil zichen oder in
einem Laufrad laufen, das das Seil spannt. Als die Helden in der
Nihe sind, reifit so ein Seilzug und lisst einen schweren Balken
zwischen die Handwerker stiirzen; Verletzte brauchen Heilung.
Das Seil war angeschnitten.

® Einige auslindische Matrosinnen und Matrosen, die schon lin-
ger vor Anker liegen und ihre Heuer aufgebraucht haben (falls
Sie einen Namen brauchen: Albernier von der Bid an-t Farraige
oder Horasier von der Alriksandra), nehmen es nicht kampflos hin,
dass sie keinen Kredit im Bordell mehr haben und riidde abgewiesen
werden. Es kommt zur Schlidgerei mit den Tiirstehern, in den auch
Passanten wie die Helden verwickelt werden kénnen, besonders
wenn sie gerade nach Brintje suchen. AuBer mit Schimpfwortern
und Fiusten wird der Kampf auch mit frisch gefischten Salzare-
len ausgetragen, die eigentlich von einem Fischerjungen an einen
Gasthof in der Nihe geliefert werden sollten.

@ Falls die Helden nachts auf der Lauer liegen, bemerken sie Licht in
einem der Speicherhduser. Der gliicklose Einbrecher Yann Paling
— die Helden haben ihn vielleicht schon einmal dingfest gemacht
— ist dort gerade bei der Arbeit. Ein Speicherhaus hat ein Tor zu
ebener Erde, aber auch einen Flaschenzug an einem Balken aufen
am Giebel, um Lasten direkt in obere Stockwerke zu ziehen. In
diesem Lagerhaus werden Robbenfelle, Tranfisser und Ambra ge-
lagert. Wenn die Helden Paling auf den Pelz riicken, wird er Fisser
auf sie zu rollen; zerbirst eines, folgt eine Rutschpartie auf Tran.
Aus den Fellen steigen Motten auf, wenn jemand auf sie fillt, und
bleiben an trangebadeten Helden kleben. Wer auf die kostbaren
Ambraklumpen fillt, wird den schwer-siiBlichen Geruch nicht
ohne mehrere Wannenbider wieder los.
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Die Helden haben — etwa nach dem Salzeraner Sigewerksmassaker
(sieche Seite 77) — den Waldschrat als Mérder erkannt und unschid-
lich gemacht, wissen oder ahnen aber, dass noch jemand am Werke
war. Eventuell haben sie Brintje gefasst und/oder verdichtigen den
vermeintlich blinden Bettler vom Markt. Die Lampe der heiligen
Elida wurde aus dem Efferd-Tempel gestohlen. Wenn die Helden
diesbeziiglich ermitteln, duBern die Geweihten ihre Sorge, dass dies
ein schlechtes Vorzeichen sei, wo doch gerade ein Sturm heraufziche.
Man wolle sich aber nicht entmutigen lassen, denn Salza und Salza-
haven hitten schon viele Stiirme tiberstanden.

Was genau der Druide mit der Lampe anstellt und ob sie iiberhaupt
eine besondere Wirkung hat, ist fiir das Abenteuer unerheblich und
sollte im Dunkeln bleiben. Sei es Naturgewalt, Ritualmagie, Efferds
Zorn (bzw. entfallener Segen) oder eine Kombination daraus, tiber
die Stadt bricht ein Wintersturm herein, der das Meer gegen die Kiiste
peitscht und den Fluss zuriickstaut. Dies ldsst sich nicht im letzten
Moment durch Stérung eines Rituals abbrechen, auch wenn die Hel-
den das vermutlich glauben und umso eifriger dem Druiden nachstel-
len werden. Gelegenheit zu Heldentaten bietet sich vielmehr, indem
man den Stadtbewohnern beisteht. Wihrend das weiter landeinwirts
gelegene Salza mit seinen relativ soliden Gebiduden und Uferbefesti-
gungen vergleichsweise glimpflich davonkommt, steht Salzerhaven
bald so tief unter Wasser, dass man mit dem Boot durch die Fenster
fahren kann. Gebiude an der UferstraBle und etliche Bauernhéfe im
Umland werden vollig weggeschwemmt.

StTurm RommT avF

Am Nachmittag sieht es noch so aus, als ziehe ‘nur’ ein mittelschwerer
Sturm iiber die Stadt hinweg. Die Boote und Schiffe werden sicher
vertiut, die sonst allgegenwirtigen Méwen bringen sich landeinwirts
in Sicherheit, und die Leute schauen oft nach oben, fiir den Fall, dass
sich Dachziegel oder -schindeln 16sen. Am Hafen schlagen bald die
Wellen gegen die Kaimauer und frostige Gischt spriiht heriiber, aber
noch ist der Pegel nicht zu hoch. Den Sturmbéen, die eisigen Regen
durch die Gassen treiben, ist kein Mantel oder Hut gewachsen. Falls
die Helden die Nacht in einer Herberge in Salzerhaven verbringen
wollen, sind sie gleich mitten im Geschehen, ihnen entgehen aber
die Szenen auf dem Flussdeich. Besser ist es, wenn sie ihre Herberge
in Salza haben oder dort unterwegs sind. Vielleicht wollen sie noch
einmal die Bettler befragen, vermuten Tlutaschs Versteck in einem
Schuppen oder méchten ihm angesichts des Wetters, bei dem jeder
gerne Schutz sucht, vor dem Travia-Tempel auflauern.

VERFOLGUNGSjAGD am FLUSS

Aus dramaturgischen Griinden ist eine Verfolgungsjagd zu empfeh-
len. Die Helden befinden sich in Salza und sind entweder auf den
Beinen oder werden aus der Nachtruhe aufgescheucht. Sollte einer
der Helden Gefahreninstinkt haben, wacht er auf und ist sich sicher,
dass etwas Schreckliches geschieht. Ein Held mit Herausragendem
Sinn (Gehér) hért — fern und leise zwischen zwei Boen —, dass je-
mand im fernen Salzerhaven wie besessen die Sturmglocke lautet.
Falls Frau Gerbelstein im Nebenzimmer wohnt, werden die Helden
von Klopfen und lauten Stimmen geweckt: Das Schiff der Mengbil-
lanerin wurde gegen die Kaimauer geworfen und schwer beschidigt;
einige Matrosen haben sich pitschnass, zitternd und frierend und am
Ende ihrer Krifte hierher durchgekimpft; andere wurden weggeris-
sen, denn der Flussdeich ist gebrochen. Als die Helden die Herberge
verlassen, sehen sie Tlutasch (bzw.: ‘den alten Bettler’) um die Ecke
verschwinden. Er lduft zum Fluss, um die wenigen Boote von Fluss-
fischern, die direkt in Salza liegen, unbrauchbar zu machen — kein
Entkommen aus dem Untergang.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Es ist pechschwarze Nacht, nur an der Ecke bei der Bickerei
schwankt noch eine Laterne wild im Wind. Der Sturm faucht

durch die Gassen, riittelt an den Fensterliden und ldsst Dach-
schindeln wie Dolche durch die Gegend fliegen. Auf der Strafle
steht das Wasser knocheltief, und von den Dachtraufen wehen
regelrechte Vorhinge von fast gefrierendem Nass. Jetzt flackert
die Laterne und geht aus, doch was ist das? Im letzten Licht-
schein seht ihr eine graue Gestalt mit Mantel, Hut und weilem
Haar — der Bettler vom Markt, kein Zweifel, nur ohne Augen-
binde und ganz offensichtlich sehend. Er schaut euch kurz an,
biegt um die Ecke und lduft zum Fluss.

Es ist stockfinster, denn die sonst iiblichen Laternen sind gel6scht
worden oder ausgegangen, und der Himmel ist wolkenschwarz. Der

- Schein einer Blendlaterne reicht im stromenden Regen vielleicht zwei

Schritt weit. Falls die Helden nicht iiber Nacht- oder Démmerungssicht
oder entsprechende Mittel verfiigen, belegen Sie sie mit deutlichen
Erschwerungen (ca. +5 bis +8 auf Kampfwerte und Sinnenschirfe,
siche Wege des Schwerts 58). Sehr wahrscheinlich kann Tlutasch sie
dann zunichst abhiingen, bevor sie ihn am Fluss wiederfinden. Die
Salzeraner haben noch nicht gemerkt, was in ihrer Schwesterstadt vor
sich geht. Eventuell begegnen die Helden noch einigen Leuten (etwa
Holzfillern oder anderen Bekannten), die aus der Kneipe nach Hau-
se gehen, ein Schwitzchen mit den Helden anfangen wollen und sich
beim besten Willen nicht davon iiberzeugen lassen, dass irgendetwas
besorgniserregend sei.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am Fluss findet ihr ihn wieder, den Bettler; in seinen hellgrauen
Kleidern ist er so gerade zu erkennen. Von den Fischerbooten,
die sonst hier lagen, ist nur eins noch da, die anderen wohl schon
vom michtig angeschwollenen Fluss weggerissen, und das letz-
te macht der Mann gerade los. Er bemerkt euch, und kurz ent-
schlossen springt er hinein, stoBt sich ab und treibt den Fluss
hinunter.

Lanp vntTer

Der Pegel ist hoch, aber die Strémung schwach, weil das Meer dem
Fluss entgegendringt. Wenn die Helden am Ufer entlanglaufen, kon-
nen sie gut mit dem Boot Schritt halten, das der Druide miihsam
durch die Turbulenzen flussabwirts steuert. Kaum haben die Helden
Salza verlassen, miissen sie feststellen, dass das Flachland tief unter
Wasser steht. Nur die Krone des Flussdeichs, Baumwipfel und Haus-
dicher schauen noch heraus. Es bietet sich an, auf dem Deich zu lau-
fen, den kalten Sturm und Regen im Gesicht und den gurgelnden
Fluss zur Rechten, wihrend der vollgesogene Boden unter den Fiilen
quatscht, so dass man sich fragt, wie lange er noch halten wird. Hun-
derte Schritt landeinwirts, vermutlich unerreichbar fiir die Helden
(zumal in Eile), ertrinkt das Vieh in den Stillen: Wihrend die Bau-
ernfamilien auf die Hausdicher klettern, muhen Kiihe kliglich um
Hilfe, wichern Pferde in Panik und treten aus Leibeskriften gegen
die Winde. Balken und Baumstimme aus den Sigewerken prallen
dumpf auf noch stehende Gebiude, die unter Bersten und Krachen
zerbrechen oder langsam bis auf ein treibendes Stiick Holzdach seit-
lich wegsacken.

LocH im DEicn

Der Deichbruch liegt etwa auf halber Strecke und ist etwa vier Schritt
breit. Flusswasser rauscht wie ein Wasserfall durch die Liicke. Gliick-
licherweise sind hier einige Bretter, Pfihle, Dachbalken und andere
Triimmer angespiilt worden, aus denen die Helden eine Behelfs-
Briicke bauen kénnen. (Verlangen Sie Proben auf passende Talente
wie Holzbearbeitung oder Zimmermann, die gute Chancen haben zu
gelingen. Wenn die Helden lange brauchen, brechen weitere Stiicke
vom Deich weg und es wird immer schwieriger.) Auf der anderen
Seite warten bereits zwei GroBfamilien aus Salzerhaven, die gehofft
hatten, noch nach Salza zu entkommen. Sie rufen, jammern, dringen
und schieben, so dass stindig irgendwer in die Flut zu stiirzen droht;
die Helden sollten beruhigend auf sie einwirken.
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Als die Helden ihre Konstruktion fast fertig haben, lduft gegeniiber die
erste Familie los, wenn die Bretter auch noch so wackeln und durch-
hiingen, allen voran der Knabe Kas Mosselen (siche Seite 79). Opa
Mosselen ist allerdings nicht dabei. Auf die Frage, wo der denn sei,
antwortet eine Frau, er habe halt nicht laufen kénnen, und erstickt ihr
Schluchzen im Armel. Falls einer der Helden wirklich gut schwim-
men oder vielleicht Lasso werfen kann, kénnen Sie auch eins der
Kinder in die Flut fallen lassen. Wiithrend die Helden alle Hinde voll
zu tun haben, kimpft der Druide im Boot gegen den Sog und schafft
es knapp an der Stelle vorbei. (Sollten die Helden auf ihn schieBen
wollen: bei Dunkelheit, Sturmbéen von der Seite und nassen Bogen-
sehnen kann man das vergessen. Sollten die Helden Meisterschiitzen
mit unzerstorbaren Waften sein, kénnen Sie den Druiden auch hier
schon, schwer verletzt, in den Fluten versinken lassen.)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auch der Mann im Ruderboot kommt nicht voran, und der Sog
hat ihn nah zu euch heran gezogen. Das scheint ihn nicht zu
beirren. Er steht sogar auf in dem schwankenden Boot! Die Ru-
der lisst er fahren, hilt in der Hand ... etwas Leuchtendes ... die
Laterne, das muss Elidas Laterne sein! Mit tragender Stimme
trotz des Sturms ruft er zu euch heriiber: “Ich bin Tlutasch der
Druide, und das hier gehort mir nicht. Es gehort dem Meer.” Er
schleudert die Laterne von sich. “So wie auch Salza dem Meer
geweiht ist mit all seinem Menschenwerk. Und ich gebe mein
Leben in die Hand des Wassers.”

Er zieht einen schwarzen Dolch, ritzt sich die Hand auf und
ldsst Blut ins Wasser fallen. Augenblicklich wird sein Boot von
einer Gegenstromung erfasst, die es von euch und dem Deich-
bruch weg treibt, nach Salzerhaven hinein.

SarzerRHAVEOD VOTER WASSER_

Am Stadtrand finden die Helden ein Ruderboot, das am Deich an-
geschwemmt wurde und ihnen gute Dienste leisten wird, denn die

Stadt steht tief genug unter Wasser, dass man mit dem Boot durch
die Fenster in die Hiuser fahren kann, wenn die Fensterliden offen
oder zumindest eingedriickt sind. Lassen Sie die Helden unter dem
nervtétenden Gebimmel der Sturmglocke im Efferd-Tempel einigen

Biirgern helfen und méglichst Personen wiederbegegnen, die sie von

vorher kennen. Die Helden sollten auBerdem hin- und hergerissen

sein zwischen dem Drang, Tlutasch zu verfolgen, und dem Wunsch,
den Stadtbewohnern zu helfen. Einige mégliche Szenen:

® Opa Mosselen, der befiirchtet, dass es noch schlimmer kommt, hat
seine Familie fortgeschickt und ist in seinem Héiuschen am Hafen
zuriickgeblieben, weil er nicht laufen konnte. Starrképhig sitzt er
auf einem Stuhl, der auf einem Tisch auf dem Dachboden steht,
und will da nicht weg.

® Anders ergeht es jemandem in der Nachbarschaft (vielleicht jeman-
dem, der im Beisein der Helden bei einem Unfall/Sabotageakt ver-
letzt wurde und noch bettldgerig ist; sonst einer alten Frau). Dort
schreit eine bettligerige Person um Hilfe, der das Wasser schon
fast bis zum Kinn steht, und verflucht alle Untitigen, wihrend
die Familie im Haus gegeniiber nichts hat, um tiber die Strafie zu
setzen, die eine reiBende Strémung aufweist, und mit den Nerven
am Ende aus dem Fenster briillt, man solle endlich still sein und
friedlich ersaufen.

® Ticibende Triimmer schlitzen eine aufgeweichte, unterspiilte
Hausfassade auf, die knapp vor den Helden zusammenfillt.

® Ein Geizkragen in einem einsturzgefihrdeten Haus, das bereits
breite Risse hat, fiirchtet Gesetzlosigkeit und Pliinderer. Er hat eine
Repetierarmbrust.

@® Dic Helden nehmen eine Abkiirzung durch ein Biirgerhaus oder
einen Gasthof, den sie kennen. Das wird schwieriger als gedacht,
weil sie treibenden Mébelstiicken ausweichen, durch enge Tiiren
mandévrieren und die Katze von einem treibenden Gegenstand ret-
ten missen. Auf den Schrinken wimmeln Miuse.

® Eine Verzweifelte, die im Regen auf einem Schuppendach bereits
knietief im Wasser sitzt, ruft alle méglichen Gétter um Hilfe an,
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wofiir sie sie verehren will, darunter Efferd, Swafnir, Rondrikan,
Brazoragh und den Namenlosen.

® Ein beleibter Biirger bietet einen Sack Gold (so sagt er jedenfalls),
wenn die Helden ihn nach Salza in Sicherheit brichten. Womég-

lich ist es Herr Brusik, wovon die Frau Gattin natiirlich nichts er-
fahren darf.

@ Ein Wachhund hilt sich paddelnd gerade noch iiber Wasser, aber
bestimmt nicht mehr lange, wenn das Wasser weiter steigt, denn
seine Kette reicht nicht weiter.

® Tote Schafe von den Wiesen auBerhalb der Stadt treiben vorbei.

® Vor cinem Lagerhaus, wo Tranfisser zerbrochen sind, ist das Was-
ser 6lig, vor einer Bickerei zih und breiig.

® Einc Hiuserzeile wurde etwas hoher aufgeschiittet; das Wasser ist
hier nur brusttief. Jemand hat versucht, dort hindurch zu waten,
und ist, als die Helden ihn auffischen, vor Unterkithlung kaum
noch ansprechbar (z.B. der Einbrecher Yann Paling, der versucht
hat zu pliindern).

Sobald die Spieler genug davon haben, sich um die Salzeraner zu
kiimmern, entdecken die Helden Tlutasch wieder. Gestalten Sie eine
wilde Verfolgungsjagd durch StraBen und Gassen mit wechselnden
Stromungen und durch Hiuser hindurch, nach wie vor im Dunkeln,
wobei alle Helden mit anpacken miissen, sei es, dass sie paddeln oder
staken, Treibgut wegschieben, gegebenenfalls das verkeilte Boot wie-
der frei stemmen, auf fallende Dachschindeln achten oder tiber der
allgemeinen Geriuschkulisse auf Tlutaschs Ruderschlige lauschen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Nach der ganzen Irrfahrt seid ihr wieder am Fluss angelangt, nur

drei Bootslingen hinter dem Druiden im ersten Dimmerlicht

des Morgens. Wo Fluss und Meer aufeinander prallen, brodelt
ein wildes Chaos von widerstreitenden Strémungen, Wirbeln,
Schaumkronen, Triimmern und {bereinander schlagenden
Brechern. Der Druide blickt sich noch einmal zu euch um und
nickt euch — anerkennend? — zu, dann steuert er geradewegs in
die Fluten hinein. Nur Augenblicke spiter tiberspiilt ein Brecher

sein Boot, und das Meer verschlingt ihn.

AVSKLATIG

In den folgenden Tagen flaut der Wind ab und das Hochwasser geht
langsam, sehr langsam, zuriick. Einige Menschen und das meiste Vieh
sind ertrunken, Vorrite, Wintersaat und viele Hiuser und Werkstitten
vernichtet. Den durchfrorenen Uberlebenden drohen die Blaue Keu-
che und andere Krankheiten. Die Helden kénnen noch einige Bau-
ernfamilien von deren Hausdichern bergen und sich vielleicht mit
Arzneien oder beim Wiederaufbau niitzlich machen. Sie sollten dies
jedoch nicht lang ausspielen. Ein Hoffnungsschimmer: Die Laterne
der Heiligen Elida wird zwischen anderem Strandgut und Schlick im
Efferd-Tempel gefunden.

Jeder Held erhilt 250 AP sowie Spezielle Erfahrungen in bis zu fiinf
Talenten oder Zaubern, die er besonders hiufig, auf ungewéhnliche
Weise oder erstmals ernsthaft eingesetzt hat; besonders bieten sich
Gassenwissen, Geographie, Magiekunde, Holzbearbeitung und Boote Fa-
hren an. Hinzu kommt gegebenenfalls die mit Frau Brusik, der Hau-
beilerin-Witwe und/oder einem anderen Auftraggeber ausgehandelte
Belohnung. Falls sie besonderen Erfolg und Heldenmut beim Retten
seiner Untertanen zeigten, werden die Helden von Graf Albio belobi-
gt und damit geehrt, dass eine Holzschnitzerei mit ihren Portraits und
Taten im Efferd-Tempel aufgestellt wird.

PERSONEN

TrLutascH pER DRUIDE

Seinen Wohnsitz hat der Albernier siidlich von Havena, bei dem Fi-
scherdorf Fiering, in einer Felshohle tiber dem Meeresstrand. Den Fi-
schern dort ist er unheimlich, obwohl er bisweilen Kranke heilt, denn
wenn er bei Nacht durchs Moor streift oder mit dem Boot ausfihrt,
kénnte man den hageren Mann in seiner weiBen Kutte fiir einen Geist
halten. Tlutasch meidet das Tageslicht nach Méglichkeit, denn er ist ein
Albino: das Haar schlohweiB, die Augen rot, die Haut blass und licht-
empfindlich. Er ist vor allem bei Nacht titig; wenn er tagsiiber ausgeht,
trigt er Hut oder Kapuzenumhang und hilt sich méglichst im Schatten
auf. Er ist ein michtiger Wasserelementarist, der alle Aspekte des lau-
nischen Elements begriifit: lebensspendenden Regen und reiche Fisch-
griinde ebenso wie Sturm- und Springfluten, die das wegreiBen, was in
ruhigeren Zeiten wuchs. Den Menschen an sich ist er nicht feindlich
gesonnen, schon gar nicht bescheidenen Fischern oder Torfstechern, die
die Launen der Elemente tber sich ergehen lassen (weshalb sie auch
nicht tiberhand nehmen kénnen und alles im Gleichgewicht bleibt).
Fiir Stidte, Deiche und Schleusen, die das freie Wasser einengen, hat
der Druide dagegen nichts iibrig; auch nicht fiir Holzeinschlag in groB3-
em Stil, der vor allem ein paar stidtischen Kaufleuten zugute kommt.
Salza treibt es nach Tlutschas Meinung zu weit und hat eine ‘ausglei-
chende’ Sturmflut verdient, wie sie tiberhaupt jede Ortschaft an der See
hin und wieder tiber sich ergehen lassen miisste. Diesen Eindruck hat
der Druide jedenfalls auf dem Druidentreffen und beim Anblick der
FloBe auf dem Ingval gewonnen, und er will sich darum kiimmern.
Vom Druidentreffen hat er Kriutertrinke mitgebracht, mit denen er sei-
ne Astralenergie auffrischen kann, so dass er groBziigig zaubern kann.
Verwendung im Abenteuer: der Drahtzicher im Hintergrund. Tlutasch
wird den Helden entkommen und in Aventurien weiterhin auftauchen.
Die Helden kénnen sich jedoch erst einmal als Sieger fithlen und ihn
fiir tot halten, wenn er in den Fluten versinkt. Wenn Sie lieber einen
Gegner haben méchten, den die Helden endgiiltig besiegen kénnen,
ersetzen Sie Tlutasch durch einen frei erfundenen Schiiler. Ansonsten
erfiillt der Waldschrat Gnirrk die Funktion des unmittelbaren Gegners,
der erschlagen wird.

Geboren: 971 BF  Haarfarbe: weil}

Augenfarbe: rot GroBe: 1,87 Schritt

Herausragende Eigenschaften: MU 16, KL 15, KO 12; MR 11,
LE 37, AE 51

Vor-/Nachteile: Albino, Unvertriiglichkeit mit Metallen
Wichtige Talente: durchschnittlich in Sich Verkleiden und Uber-
reden, kompetent in Schleichen, Magickunde und Heilkunde
Krankheiten, meisterlich in Wildnisleben und Boote Fahren
Wichtige Zauber und Sonderfertigkeiten: erfahren in
Eisenrost, Fulminictus, kompetent bis meisterlich in Béser
Blick, Halluzination, Magischer Raub, Nebelwand, Wand

aus Wogen, Wettermeisterschaft, Zunge lihmen; Amulett der
Herrschaft

Dolchzauber: Licht des Dolches, Schutz des Dolches

FREVDENmMADCHEN BRinfjE

Brintje van der Warft sieht mit ihrem breiten, pausbickigen Gesicht,
den strohblonden Zépfen und der vielfach geflickten Bauerntracht
samt Haube beinahe noch aus wie die Unschuld vom Lande, als die
sie vor zwei Jahren nach Salzerhaven kam, um ihr Gliick zu ma-
chen. Mittlerweile ist sie freischaffende Hafenhure, da kein Bordell
sie mehr anstellen mag, seit ihr wegen angeblichen Verrats an das
feindliche Thorwal (oder Andergast — Herr Brusik, der Mann der
renommierten Holzhindlerin, nahm es da nicht so genau, als sei-
ne zeitweilige Liebschaft schwatzhaft wurde) verurteilt und ihr die
Zunge herausgeschnitten wurde. Nur selten spendiert ein Kunde ihr
eine Nacht im Roten Heller oder sie kann bei einer besser gestell-
ten Kollegin unterkommen; oft schlift sie in Stillen oder Schuppen
entlang der StraBe, oder (ausgerechnet) im Travia-Tempel. Tlutasch
beherrscht Brintje mit einem Amulett der Herrschaft und lisst sie
Diebstihle und Sabotageakte durchfiihren. Bringje erinnert sich da-
ran nicht, wenn die Beherrschung endet, und kénnte ohnedies nichts
sagen —und lesen und schreiben kann sie auch nicht. Da Brintje sich
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ihre Kundschaft vielerorts sucht, am Hafen in Salzerhaven ebenso
wie in der Fl6Berkneipe in Salza und den Werkstitten an der Strafe,
fillt sie nicht auf.

GnirRRRK DER WaLDSCHRAT

Kaum drei Schritt gro und eher schlank ist Gnirrk fiir einen Wald-
schrat nicht gerade imposant, kann sich als Wei8dornbusch dafiir
aber recht gut in Hecken, Girten und an Béschungen tarnen. Sein
Gesicht ist in der Rindenhaut kaum auszumachen; Aste bilden seine
Arme, Wurzeln seine Beine. Seine etwa miinzgroBen, handférmigen
Blittchen sind groBtenteils herbstlich-braun verfirbt, teils auch schon
welk oder gar ausgefallen. Die erbsengroBen roten Friichtchen sind
essbar, aber mehlig, und locken bisweilen Végel an. An seinen diin-
neren Zweigen und den Armen hat Gnirrk Dornen von bis zu einem
Finger Linge, mit denen er, wenn er zuschligt, Wunden hinterlésst,
die denen eines Brabakbengels dhnlich sehen. Er verfligt tiber eine
angeborene, intuitive Magie, die (bei einer Analyse) der hexischen dh-
nelt. Seine zauberspruchihnlichen Fihigkeiten helfen ihm, sich zu
verbergen, im Kampf und bei der Flucht. Gnirrk hasst alle Holzfiller
und ist nach Salza gekommen, um das Ubel bei der Wurzel anzu-
packen. Er versteht leidlich die Sprache der Menschen, weiB jedoch
wenig liber deren stidtische Lebensweise.

Verwendung im Spiel: der Haupt-Bésewicht, der fiir die Morde ver-
antwortlich zeichnet, aufgespiirt und zur Strecke gebracht werden
kann. Gnirrk wird in zukiinftigen Publikationen nicht wieder auftau-
chen. Das Abenteuer geht von einer allenfalls losen, falls tiberhaupt
vorhandenen Zusammenarbeit Gnirrks und Tlutaschs aus, was die
Aufklirung der nicht direkt verbundenen Vorfille erschwert. Sie kon-
nen das natiirlich indern und den Schrat zum Befehlsempfinger
Tlutaschs erkliren — oder einen jiingeren, weniger michtigen Dru-
iden zum Untergebenen des Schrats.

Gekeimt: 991 BF Blitterfarbe: herbstlich braun
Friichte: erbsengrof, rot
GréBe: 2,73 Schritt
Hieb: INI 10+1W6 AT 14
LeP 50 AuP 40 AsP40
MR 10 GW 11

Besondere Kampfregeln (sieche ZBA 9—12): Hinterhalt (20),
Niederwerfen (5), Gelinde(Wald)

Wichtige zauberspruchihnliche Fihigkeiten (entsprechend
ZfW von 5-10): Harmlose Gestalt, Haselbusch, Herr iiber das

Tierreich, Hexenholz, Hexenknoten, Radau, Spurlos

Gewicht: 170 Stein
PA6 TP2W6+3 DKN
RS6 WS12 GS 11

TiERISCHE GESELLEN

Bisweilen suchen kleine Tiere bei Gnirrk Schutz und Unterschlupf,
benutzen ihn als Aussichtsposten oder naschen von seinen Beeren.
Ein Angriff dieser Tiere auf die Helden kann dem Schrat gentigend
Zeit verschaffen zu entkommen, wenn Sie ihn nicht gleich beim
ersten Zusammentreffen mit den Helden in einen entscheidenden
Nahkampf schicken wollen. Dazu kénnen beispielsweise zihlen:
Schleier-, Schidel- oder andere Eulen (ZBA 94), Rotfiichse (ZBA 98),
Marder wie Iltis (ZBA 179) oder Wiesel (ZBA 187) — besonders un-
angenehm, wenn sie in die Hosenbeine krabbeln —, Krihen, Raben,
Eichhérnchen und Hauskatzen.

Topesu6rRICHED

Aus dem Steineichenwald hat Gnirrk eine Familie Todeshérnchen
(ZBA 141) mitgebracht. Diese besuchen ihn zwar noch ab und zu,
haben sich sonst aber tiber die Dicher Salzas und die Bdume an der
UferstraBe verteilt. Allein und barhiuptig herumlaufende Personen
(Meisterpersonen wie Helden) sind in Gefahr, von den kleinen Alles-
fressern angefallen zu werden, die sich Horn voran von Hausdichern
oder hohen Asten stiirzen. Bei Verfolgung suchen die Hérnchen gern
bei Gnirrk Schutz; das mag die Helden zu dem Schrat fiihren.

Sturzangriff mit Horn: INI 12+1W6 AT 15 PA 8
TP3W6 DKH
LeP3  AuP20 RSO GS10 MR2/3 GW 3

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (5), sehr kleiner Gegner
(AT +4/PA +8)

PHELiciTas GERBELSTEIin-Karinmor_

Die kleine, vollschlanke Al’Anfanerin in den mittleren Jahren wur-
de in das Mengbillaner Handelshaus Gerbelstein verheiratet, fiir das
sie zu threm Missfallen im firunskalten Norden, bei armen Halbzi-
vilisierten, hochwertiges Schiffbauholz einkaufen soll. Nach siidlin-
discher Art schminkt und parfiimiert sie sich {ippig, trigt Seidenkleid
und Diamanten, dariiber allerdings einen dicken Pelzmantel aus ed-
lem Nerz (was in Nostria eigentlich nur Adligen gestattet ist — wenn
das der Graferfihrt...). Mit lauter Stimme nérgelt sie an allem herum,
was in Nostria biuerlich und riickstiindig ist, tadelt die Dienstboten
oder weist darauf hin, dass sie eine Cousine dritten Grades seiner Er-
habenheit des Patriarchen sei, der man Achtung zu zollen habe. Falls
die Helden in einem besseren Gasthof absteigen, mietet sie sich neben
ihnen ein.

Verwendung im Spiel: als Ablenkung und falsche Spur

BoroDan DER FROHLICHE

Donna Phelicitas’ persénlichem Leibwichter aus dem Schmelztie-
gel Al'Anfa ist die teils utulische Abstammung anzusehen. Fast zwei
Schritt groB, die Haut beinahe kastanienbraun, das schwarze Haar zu
Stringen und kleinen Zdpfen gedreht, wirkt er fiir nostrische Verhalt-
nisse {iberaus exotisch. Eine Narbe vom rechten Mundwinkel tiber
die Wange, die ihm ein bestindiges schiefes Grinsen verleiht, hat ihm
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den Beinamen ‘der Frohliche’ eingebracht. Um dem gerecht zu wer-
den, fiihrt er einen Brabakbengel, zwischen dessen Eisenstacheln ein
Gesicht grinst. Wirklich licheln tut er nur, wenn er jemanden besiegt
hat.

Verwendung im Abenteuer: als falsche Spur zur Ablenkung. Die
Wunden, die der Waldschrat seinen Opfern schligt, schen denen
eines Brabakbengels zum Verwechseln dhnlich, und eine solche Waf-
fe triigt sonst niemand in der Stadt. Wenn Borodan ein paar Stunden
frei hat und sich auf die Suche nach weiblicher Gesellschaft macht,
kann jemand, der ihn beschattet, leicht auf die Idee kommen, er sei
der Ubeltiter auf der Suche nach neuen Opfern. Eventuell sucht er
auch die Hexe Karlitta auf, in deren Garten weildornihnliche Satua-
rienbiische stehen, um sich ein Elixier zu kaufen.

Raufen (Veteranenhand): INI16+1W6 AT 15 PA15
TP 1W6+2 DK H
Brabakbengel: INI17+1W6 AT 15 PAI15
TP IW6+5 DK N
Waurfmesser: INI 17+1W6 FK13 TP IW6
LeP40 AuP42 WSO MR 5 RS 3 GS7

Kampf-SF: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Riistungsgewo6h-
nung I, Schnellziehen, Wuchtschlag, Waffenlose Kampftechnik:
Mercenario

Vorteile/Nachteile: Gefahreninstinkt 6 / Unansehnlich
Wichtige Talente: erfahren in Etikerte, kompetent in Menschen-
kenntnis, Korperbeherrschung, Selbstbeherrschung

Karvritta von LYCRWEIDEDN

Die angesehene Kriuterhiindlerin ist eine der tonangebenden Hexen
Nostrias, eine Schone der Nacht, was in der Stadt kein Geheimnis ist.
Sie ist mit Bragan dem Bilderstecher befreundet und trifft sich gern
mit Magiern und Gelehrten, um ihre spitze Zunge in Disputen zu
beweisen. Falls die Helden Heil- oder Zaubertriinke, Carlogbliiten
fiir die Nachtsicht oder andere Mittelchen benétigen, sind sie bei ihr
richtig. Thre Preise sind gesalzen, denn Karlitta ist eitel und génnt sich
gern etwas. Zu ihrer Kundschaft zihlen auch Seefahrer, die sich ein
Gliicksamulett erhoffen, Heilung von einem vermeintlichen Fluch,
ein Erfolgsrezept fiir Liebesabenteuer auf Landgang oder eine Arznei
gegen den ‘Werwolf” nach durchzechter Nacht.

Verwendung im Abenteuer: als Quelle von Kriutern und Alchimika,
die den Helden bei ihren Ermittlungen helfen. Daneben eignet sich
Karlitta als weitere Verdichtige zur Ablenkung: Sie ist eine Hexe von
nicht allzu sympathischem Wesen, selten zu Hause, und mag sich
ab und zu in der Nihe der Schauplitze von Sabotageakten aufhal-
ten (zufillig, zu einem Besuch bei Bragan oder einer Kranken). Im

Garten ihres Hauses in Salza wachsen Satuariensbiische, die dem
WeiBdorn-Waldschrat dhnlich sehen. Eventuell verbirgt er sich sogar
manchmal hier, wenn er in der Stadt ist.

HarFEmaRBEITER

Diese oder dhnliche Werte konnen Sie fiir alle einfachen Stidter ver-
wenden, die man in Gaststitten bei Knat und Kartenspiel antrifft,
oder die zusammenlaufen, wenn die Helden heimlich ein Gebidude
untersuchen und ein Wachhund anschligt.

Raufen (Schlagring): INI 10+1W6 AT 14 PA 11
TP IW6+2 (A) DKH

Beil: INI 9+ 1W6 AT 12 PA9
TP IW6+3 DKN

Vorschlaghammer:  INI7+1W6 AT 11 PA 7
TP IW6+5 DKN

Wurfmesser: INI 10+1W6 FK 14 TP IW6

LeP 28 AuP33 RS1 WS6 GS7 MR 2

Kampf-SF: —

Vorteile/Nachteile: Ortskenntnis/Aberglaube 5-8

Wichtige Talente: erfahren in Menschenkenntnis, Zechen

StaptBUTTEL / GRAFLICHE SOLDATEN

Die chronisch unterbezahlten Biittel vermeiden gern unnétige Arbeit,
sollten den Helden nur dann in die Quere kommen, wenn diese sich
wirklich auffillig benehmen, und sind bei kleineren Vergehen meist
bestechlich. Wenn es aber ernst wird, sind sie durch Unterstiitzung
aus der értlichen Garnison leicht haushoch in der Uberzahl. Obwohl
Salza mit den mehr oder weniger verfeindeten Vélkerschaften An-
dergast und Thorwal Handel treibt, miissen deren Angehérige damit
rechnen, 6fter und strenger kontrolliert zu werden.

Raufen: INI9/7+1W6 AT 12 PA 11

TP 1W6 (A) DK H
Kurzschwert: INI9/8+1W6 AT 12/14 PA9

TP 1W6+2 DK HN
Hellebarde: INI9+1W6 AT 14 PA9

TP 1W6+5 DK S
Fernkampf (Kurz-/Langbogen):

INI10+1W6  FK12/14 TP 1W6+4
LeP29/31 AuP29/31 RS2/4 WS6 GS7/5 MR3
Kampf-SF: Riistungsgewohnung I
Vorteile/Nachteile: Ortskenntnis / Aberglaube 5-8
Wichtige Talente: erfahren in Menschenkenntnis, Uberreden,
Sinnenschirfe, Selbstbeherrschung, Orientierung




BEGEGNUIIG AVF vnD VONTER DEINI
WEiten pes MEERES

von Thomas Romer und Sebastian Thurau

Die Helden sind beim Bestreiten der Abenteuer dieses Bandes hiufig
auf Sce unterwegs, oftmals mehrere Tage lang. Auch wenn Routine
und Langeweile zum Leben der Seeleute Aventuriens gehéren, sind
bedeutende wie nebensichliche Ereignisse doch auch an Bord eines
Schiffes denkbar. Die folgende Auflistung soll Thnen dabei helfen,
Seereisen entsprechend auszugestalten.

Der zweite Teil dieses Anhangs beinhaltet dann die kompletten Re-
geln zum Kampf im Wasser, wie sie auch in der Spiclhilfe Efferds
Wogen abgedruckt sind. Gerade wenn die Helden sich weit unter
der Meeresoberfliche ihrer Haut erwehren miissen, kénnen Sie mit
diesem Regelgeriist die Kimpfe spannend, fliissig und angemessen
realititsnah abwickeln.

EREIGNISSE AVF DEM IMIEER_

Jeden Tag segeln mutige Seeminner und tapfere Matrosen, uner-
schrockene Steuerfrauen und listenreiche Kapitine an Aventuriens
Kiisten entlang. Sie transportieren Gebrauchswaren von Khunchom
nach Festum, Sklaven von den Waldinseln nach A'Anfa, Gewiirze ins
Horasreiche oder Pelze aus Riva nach Havena. Sie fischen, erforschen
unbekannte Inseln, kartographieren gefihrliche Gebiete oder gehen
dem Piratenhandwerk nach.

Auch wenn viele Tage auf See von Routine und Langeweile geprigt
sind, gilt es doch immer wieder Gefahren zu tiberstehen, aber auch
unvergessliche schone Momente zu erleben, von denen manche zu
Legenden, andere zu Seemannsgarn werden und viele nie erzihlt
werden.

Auf den folgenden Seiten werden Thnen viele Anregungen gegeben,
um Seereisen lebendig zu machen. Nicht jeden Tag wird etwas pas-
sieren, aber nur selten verliuft eine Fahrt an Aventuriens Kiisten
ginzlich ereignislos.

Die geschilderten Ereignisse sind nicht ausformuliert, stattdessen fin-
den sich jeweils auszugestaltende Ideen. Passen Sie die Situation dem
Schiff und der Besatzung an, mit denen die Helden unterwegs sind,
dem Ort auf See und dem Zeitpunkt. Nicht alle Vorschlige machen
iiberall Sinn, nicht zu jeder Tageszeit und nicht fiir alle Seefahrer.
Durch die offenen Beschreibungen sollte es Thnen aber leicht fallen,
geeignete Situationen auszuwihlen und auf Thre Gruppe zuzu-
schneidern.

MatTuvrRGEWALTED

FLavTE

Der Wind ebbt langsam, aber stetig ab. In nérdlichen Gefilden weicht
der schneidende Wind und die eisige Kilte wird etwas ertriglicher, im
Siiddmeer wird es immer heiBer und schwiiler. Ein Segelschiff verliert
an Fahrt, die Mannschaft wird eine Weile warten und auf Besserung
hoffen. Efferd werden kleine Opfer dargebracht — und wenn auch
das nichts hilft, wird ein Beiboot zu Wasser gelassen, damit ein paar
kriftige Ruderer das Schiff wenigstens ein Stiick weit in giinstigere
Gebiete schleppen kénnen.

Galeerenbesatzungen zeigen sich von Flauten meist unbeeindrucke,
beim Ausbleiben von Gegenwind diirfte sich sogar Freude breit ma-
chen.

Sturm

Der Wind frischt auf, eine Wolkenfront zieht auf das Schiff zu. Ein-
zelne Windbden werden immer stirker, aus einer steifen Brise wird
ein Sturm oder gar ein Orkan. Das Gefiihrt der Helden wird zu einem
Spielball meterhoher Wellen, es schaukelt hin und her, droht gar zu
kentern. Gegenstinde wie Mannschaftsmitglieder, die nicht an Deck
festgezurrt wurden, drohen im Sturm verloren zu gehen — vom Wind
hinfort geschleudert ihrem Untergang entgegen. Das Arbeiten fillt
schwer, Kilte, Wind und Regen fordern der Mannschaft alles ab — und
doch muss sie hellwach sein und viele kleine Handgrifte vollbringen,
damit das Schiff stets frontal auf den nichsten Brecher zuhilt und

nicht von der Seite erwischt wird. Proben auf Fesseln/Entfesseln, Boote
Fahren, Seefahrt, Orientierung, Klettern, Korper- und Selbstbeherr-
schung diirften fillig werden, je nach Stirke des Sturms auch drastisch
erschwert.

SintrLuTarTiGER REGEN

Gerade im Siiddmeer und den siidlichen Gebieten des Perlenmeers
kénnen geradezu sintflutartige Regenfille auftreten — ein Argernis
fiir die gesamte Besatzung. Die Sicht ist schlecht, das Navigieren an
Deck fillt schwer, weil empfindliche Geriite nicht eingesetzt werden
konnen, um sie nicht der Gefahr einer Beschidigung auszusetzen.
Wasser muss mit Eimerketten aus der Bilge geholt werden, die Arbeit
an Deck fillt schwerer, in den Wanten wird es sehr rutschig, das Un-
fallrisiko steigt. Fast alle Proben sollten erschwert werden, gerade das
Klettern in den Wanten drastisch. Wenigstens lassen sich die Trink-
wasservorrite leicht auffiillen.

TrockennEeit

Auch dieses Ereignis trifft vor allem Seefahrer im Stiden. Es hat seit
Tagen oder Wochen nicht mehr geregnet, die Luft ist trocken, der
Wind unangenchm warm. Kapitine, die entlang der Kiiste segeln
und Zeit haben, werden hiufig Hifen anlaufen, um die Trinkwasser-
vorrite aufzufrischen. Problematisch wird dies, wenn man in feind-
lichem oder unbekanntem Gebicet oder weit vor der Kiiste unterwegs
ist. Zur Neige gehendes Trinkwasser kann recht schnell zu einer nur
noch eingeschrinke arbeitsfihigen oder gar meuternden Mannschaft
fihren.

ExtremE KaLte / Hitze

Extreme Temperaturen machen den Seeleuten zu schaffen. Die Kilte
kriecht in die Knochen, Minner und Frauen an Deck fangen an zu
zittern. Die Arbeit fillt schwerer, das Unfallrisiko steigt an — Proben
sollten erschwert werden. Das Trinkwasser gefriert, ein Teil der Le-
bensmittel womdglich auch, Stiirze in das eisige Meer kénnen zu Er-
frierungen fithren, die Anfilligkeit fiir Krankheiten steigt.

Zu fast denselben Folgen kann extreme Hitze fithren. Die Mann-
schaft schwitzt, das Klettern in den Wanten wird zu einer rutschigen
Angelegenheit — wieder sollten Proben erschwert werden. Das Trink-
wasser verdunstet, Lebensmittel verderben schneller, Krankheiten
kénnen leichter ausbrechen.

SCHOEEFALL

Der kalte Wind bringt Schneefall mit sich. Neben den Auswirkungen
der Kilte sorgen der sich niedersetzende Schnee und sich bildendes
Eis fiir Rutschgefahr. Gerade in den Wanten kann das sehr gefihrlich
werden, sind doch alle Proben erschwert und im schlimmsten Fall
drohen Stiirze auf das harte Deck oder in die eisige See.

Zudem verringert sich die Sichtweite bei starkem Schneefall erheblich.
Eisschollen oder gar Eisberge sind nur schwer zu entdecken — ebenso
wie feindliche Schiffe. Gerade wagemutige Piraten aus Thorwal nut-
zen stiirmische See und dichten Schneefall dazu, ihre Opfer zu jagen
und unverhofft anzugreifen.
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IMEBEL

Durch dichten Nebel ist die Sicht extrem schlecht — womaglich sieht
der Steuermann den Bug des eigenen Schiffes nicht mehr. Das Navi-
gieren kann unméglich werden, Absprachen bei der Arbeit an Bord
fallen schwerer. Riffe und treibende Eisberge kénnen ebenso wie sich
nihernde Feinde zu spit erkannt und damit zu tédlichen Gefahren
werden.

EisscHOLLED

Eisschollen kénnen ein tédliches Risiko darstellen — aber auch eine
gute Chance, schneller als ein Konkurrent zu sein. Treibendes Eis
kann Bootsriimpfe aller GréBenklassen schwer beschidigen. Kleine
Boote werden mitunter zwischen zwei Eisschollen férmlich zermah-
len. Manche Kapitine idndern ihren Kurs und nehmen weite Um-
wege in Kauf— einige wagen sich aber auch durch das gefihrliche Eis.
Matrosen werden mit langen Stangen zum Bug beordert, um dort das
antreibende Eis am Bootsrumpf vorbei zu lenken.

EBBE vnp FLut

Auf offener See sind Ebbe und Flut kein Problem, in Kiistennihe
konnen sie aber eine ernste Gefahr darstellen. Bei Flut wird das Schiff
bestindig zur Kiiste hin gedriickt, Einfahrten in Hifen oder das Na-
vigieren und Steuern durch Riffe fallen schwerer. Bei Ebbe wird das
Wasser flacher, Schiffe kénnen leichter auf Grund laufen oder an
Felsen beschidigt werden — mitunter kann das Anlaufen eines be-
stimmten Ziels auch zeitweise ginzlich unméglich sein.

Levcaten am HimmEeL

Ein grelles Leuchten — meistens nachts — lidsst die Mannschaft ge-
spannt in den Himmel schauen. Rote und griine Schlieren ziehen vor
dem Firmament umbher, es herrscht gespenstische Stille. Wihrend die
jingeren Seeleute einfach gebannt zusechen, wissen die Alteren ein
paar schaurige Geschichten zu erzihlen.

VULRATIAVSBRUCH

Vulkanausbriiche in Kiistennihe kénnen fiir Seefahrer eine genauso
groBe Gefahr darstellen wie untermeerische Ausbriiche. Auch wenn
ein Vulkanausbruch ein wunderschénes Naturschauspiel darstellen
kann — weit tibers Meer geschleuderte Gesteinsbrocken kénnen das
Schiff treffen, die Takelage zerstéren und woméglich gar zum Aus-
bruch eines Feuers fiithren. Giftige Dimpfe zichen hinab, rauben den
Atem und die Sicht. Dazu bahnt sich heifle Lava ihren Weg ins Meer,
die Temperaturen im Meer 4ndern sich und tiickische Strémungen
kénnen entstehen.

Ein Vulkanausbruch unter dem Meeresspiegel kann noch viel fatalere
Folgen haben: Die aufsteigenden Gase kénnen dazu fiihren, dass das
Wasser ein Schiff nicht mehr zu tragen vermag, und eine ganze Flotte
in den Tod reifen.

ANDERE SEEFAHRER_

BEFREVIDETE ODER NEVTRALE SEEFAHRER

Das Schiff der Helden triftt auf dem Meer auf ein Schiff der eigenen
oder einer befreundeten Nation, einen bekannten Hindler oder eine
unterstiitzende Streitmacht. Je nachdem, welche Absichten die Kapi-
tine haben und wie es die Zeitpline erlauben, kreuzen sich die Wege
der Schiffe nur kurz und Griile und kurze Nachrichten werden aus-
getauscht oder die Boote drehen bei und man trifft sich zu einem ge-
miitlichen Plausch. Die dabei ausgetauschten Informationen kénnen
tiberlebenswichtig sein wie etwa Berichte iiber das Wetter, giinstige
Routen und lauernde Gefahren. Mitunter werden auch kleine Men-
gen oder halbe Schiffsladungen getauscht und erfolgreiche Handels-
abschliisse angemessen begossen.

ScHIFF EIDER FEinDLicHEN Ilation

Weniger freudig verlaufen die Treffen mit einem Schiff einer feind-
lichen Nation. Im besten Fall ignorieren sich zwei Handelsfahrer ein-
fach — im schlimmsten entpuppt sich der Feind als Freibeuter oder
zwei Kriegsschiffe treffen aufeinander. Dann kommt es fast immer

zum Kampf, der mit der Flucht eines Kombattanten oder dessen
Niederlage endet. Die besiegte Mannschaft wird meistens gefangen
genommen und spiter gegen ein Losegeld freigelassen oder einfach
ausgesetzt, falls sie nicht vorher die Seite gewechselt hat. Das unter-
legene Schiff wird annektiert und mitgeschleppt oder gepliindert und
versenkt.

Piraten

Ob eine Begegnung mit Piraten friedlich oder im Kampf endet, hingt
von den Zugehorigkeiten der Mannschaften, der GroBe der Schiffe
und dem Ruf des ‘Opfers’ ab. Wihrend ein Piratenschiff vor einem
beriichtigten Piratenjiger reiBaus nehmen diirfte, wird es einen Han-
delsfahrer einer feindlichen Nation geradezu selbstverstindlich an-
greifen. Das Verhalten vieler Piratenmannschaften ist wenig ehren-
voll, Gefangene miissen mit ihrem Tod oder alternativ einer Karriere
als Pirat rechnen — auch wenn es immer wieder Berichte von wahren
Ehrenminnern und -frauen gibt, die ihre Opfer verschonen und ge-
fangene Matrosen anstindig behandeln.

ZURUCKGELASSENES SCHIFF

Das Schiff der Helden bringt auf hoher See ein menschenleeres Schiff
auf. Der Zustand kann zwischen vollkommen intakt bis hin zum
kaum mehr schwimmfihigen, brennenden Wrack reichen. Warum
das Schiff verlassen wurde, kann offensichtlich sein oder den Hel-
den zunichst verborgen bleiben: ein Pirateniiberfall, eine Seuche, ein
rachsiichtiger Klabautermann, eine schwere Beschidigung, eine di-
monische Prisenz ... Mitunter kann ein zuriickgelassenes Schiff noch
immer eine ernste Gefahr darstellen, mitunter lassen sich aber auch
wahre Schitze finden.

TreiBENDER LEicHmAM

Eine im Wasser treibende Leiche klatscht gegen die Bordwand oder
ein Totenboot der Thorwaler treibt vorbei. Die Szene kann bedrii-
ckend sein, die Mannschaft vor einer Gefahr warnen oder den Helden
Hinweise oder Gegenstinde zuspielen. Vielleicht wird der Leichnam
mit Bootshaken auch aus dem Wasser gefischt — und erwacht irgend-
wann zum Leben.

LeBENDER SEEmAanm im WASSER

Im Wasser treibt ein Seemann oder die Schurkin persénlich. Egal, ob
die Helden die Absichten des Hilflosen kennen oder nicht und ob sie
sie unterstiitzen oder nicht — Efferds Gebote verbieten es, der Person
nicht zu helfen. “Hitte Efferd ihre Seelen gefordert, hitte er sie ihnen
genommen.” So lautet ein altes Sprichwort an der Westkiiste Aventu-
riens und so handeln gétterfiirchtige Seefahrer seit Jahrhunderten da-
nach, auch wenn sie Gefahr laufen, einen Verbrecher an Bord zu neh-
men, den ein anderer Kapitin ins Wasser werfen lieB. Der Gerettete
kann die Helden mit wertvollen Informationen versorgen oder sich
als wahrer Klotz am Bein entpuppen, den man im nichsten Hafen
so schnell wie méglich wieder loswird — wenn man ihn nicht vorher
wiitend tiber Bord geworfen hat.

DAMONEMARCHE

Wenn am Horizont eine Dimonenarche auftaucht und der Ausguck
aufgeregt ihre Sichtung meldet, herrscht eifrige Hektik auf jedem
Schiff. Nur die mutigsten Kapitine lassen ihre Mannschaft Gefechts-
bereitschaft melden — die meisten drehen ab und versuchen so schnell
sie konnen zu flichen. Wer nicht mit Segelsetzen oder Rudern be-
schiiftigt ist, wird beten und hoffen. Selbst einer kleinen Dimonen-
arche haben die meisten Kriegsschiffe nicht viel entgegenzusetzen
— und die Gefangenschaft durch Didmonenanbeter oder Schlimmeres
mochte wahrlich niemand riskieren.

TiE}\E vnD IMIEERESUNIGEHEVER_

DELPHIIE

Vor dem Schiff tauchen eine handvoll Delphine aus dem Wasser auf.
Sie springen empor, tauchen unter dem Schiff hindurch und begleiten
die Seefahrer eine Weile. Die Mannschaft versammelt sich am Bug,
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ein paar gefangene Fische werden den heiligen Tieren des Efferd zu-
geworfen. Der Kapitin oder Schiffsgeweihte spricht ein Gebet und
erbittet giinstiges Wetter, das Ausbleiben von Stiirmen und das Ver-
meiden von Seeungeheuern. In den meisten Fillen sind die Delphine
Vorboten fiir ein schones Ereignis, vielleicht wollten sie die Seefahrer
aber auch nur vor einer drohenden Gefahr warnen.

WaLe

In ciniger Entfernung ist eine Fontidne knapp iiber der Wasseroberfla-
che zu sehen, dann schiebt sich der gewaltige Leib eines Wals aus dem
Meer. Die meisten Kapitine versuchen, Abstand zu dem Tier zu hal-
ten — vielleicht ja sogar zu einer ganzen Walfamilie. Wenn die Helden
aber auf einem Walfinger angeheuert haben, beginnt die Jagd. Die
Harpunen werden klar gemacht, Beiboote zu Wasser gelassen. Der
Kapitin lisst die gesamte Mannschaft an Deck rufen — ein Kampf
gegen eine Urgewalt kann beginnen.

FisSCHSCHWARIME

Eine Matrosin entdeckt einen gewaltigen Fischschwarm unter dem
Schiff, Wihrend Handelsfahrer davon eher unbeeindruckt sind, wird
der Kapitiin eines Fischerbootes die Netze auswerfen lassen und Ef-
ferd um einen guten Fang bitten.

FLiEGEnDE FiscHE

“Ein fliegender Fisch trigt Efferds Gliick zu dir!”, heift es in den
Hifen des Perlenmeers. Fiir viele Seeleute sind fliegende Fische gute
Wegbegleiter — solange sie nicht an Deck liegen bleiben. Denn wenn
ein fliegender Fisch an Deck verendet, verlésche das Glisck — und Ef-
ferds Zorn werde heraufbeschworen.

ANGEHORIGE EinEs VNTERWASSERVOLKES

Die Helden treffen auf einen oder mehrere Angehérige eines unter-
meerischen Volkes: neugierige Necker, vorsichtige Risso, aber auch
aggressive Krakonier und kampfbereite Hummerier. Mit ein biss-
chen Gliick kann die Schiffsbesatzung wertvolle Informationen oder
Geschenke erhalten, vielleicht wird man aber auch nur aus sicherer
Entfernung bedugt. Es gibt allerdings auch Berichte von Schiffen, die
nachts von finsteren Gestalten iiberfallen und auf den Meeresboden
hinab gezogen wurden.

QuaLLED

Unvermittelt treiben um das Schiff herum unzihlige Quallen. Fiir ein
Kriegs- oder Handelsschiff stellen die Tiere keine Gefahr dar, Fischer-
boote miissen aber mitunter um ihre Netze fiirchten und fir einzelne
Taucher kénnen Quallen eine ernstzunehmende Gefahr darstellen.

Haike

Im Wasser tauchen die dreieckigen Riickenflossen von Haien auf. Fiir
die Besatzung auf groBen Schiffen bedeutet dies meist nur, dass man
erst recht nicht ins Wasser stiirzen sollte. Kleine Ruderboote kénnen
von hungrigen Tieren allerdings angegriffen werden und fiir Tau-
cher kann eine Begegnung mit einem groflen Hai wie WeiBem oder
Tigerhai schnell tédlich enden. Wihrend Haijiger ihre Harpunen
bereit zum Kampf machen, versuchen die meisten anderen Schiffe,
die Tiere zu ignorieren. AuBerdem ist es den meisten Besatzungen
bei Strafe verboten, Essensreste iiber Bord zu werfen, sobald Haie ge-
sichtet wurden, um keine weiteren Riuber anzulocken und hungrige
Tiere als treue Begleiter zu gewinnen.

Eine Auswahl an verschiedenen Haiarten und deren Kampfwerte fin-
den Sie in der ZBA auf den Seiten 106 und 107.

Kraren

An allen Kiisten Aventuriens kann ein Schiff auf einen oder selten
mehrere Kraken treffen. Thre Gréfie variiert zwischen 3 Spann und 6
Schritt Rumpflinge. Wihrend die kleineren Tiere lediglich Tauchern,
Schwimmern oder selten einmal einem Beiboot gefihrlich werden
kénnen, gibt es nur wenige Seeleute, die von einer Begegnung mit
einem grofe Dekapus berichten kénnen — die meisten haben eine sol-
che Auseinandersetzung schlicht nicht iiberlebt. Ein Dekapus kann
mit seinen langen Fangarmen ein kleines Schiff zermalmen und die

Besatzung von einem gréBeren klauben oder verheerende Schiden
anrichten. Es gibt nicht viele Begegnungen auf See, die gefihrlicher
wiren. Die Kampfwerte der unterschiedlichen Krakenarten finden
Sie in ZBA 122.

SEESCHLANIGE

Die Sichtung einer Seeschlange wird nur auf den wenigsten Schif-
fen fiir hektisches Treiben sorgen. Stilles Beten scheint angebrachter
als ein schnelles Wendemanéver. Wenn die Seeschlange Jagd auf das
Schiff machen mochte, tut sie es — und meistens gewinnt sie auch
sehr schnell. Lediglich groBe und gut bewaffnete Kriegsschitfe — mit
Ausnahme der Thorwaler Drachenboote vielleicht — haben gegen
eine ausgewachsene Seeschlange eine (kleine) Chance. Wiihrend sich
eine junge Seeschlange vielleicht noch vertreiben lisst, sollten Sie eine
alte Seeschlange nicht als Gegner im Kampf, sondern als Naturgewalt
darstellen. Falls Sie dennoch Kampfwerte brauchen, finden Sie sie in

ZBA 173.

DAamonen

Dimonen sind auf See sehr selten anzutreffen — wenn man einmal
vom Gebiet der Blutigen See absicht. Dafiir sind Begegnungen mit
Wesen aus der Domine Charyptoroths oft sehr gefihrlich und sehr
speziell. Begegnungen mit Dimonen sind keine alltiglichen Ereig-
nisse und sollten von Thnen stets sehr individuell ausgestaltet werden.
Dimonisch verseuchte Perlen, Riesenkraken, Schiffe schnell iiber-
wuchernde und dann in die Tiefe zerrende Tangfelder, mérderische
Fischwesen — lassen Sie Threr Fantasie freien Lauf.

TancreLp

Das Schiff der Helden gerit in ein Tangfeld. Im besten Fall geht ein
wenig Zeit verloren, weil das Schiff etwas Fahrt verliert, bevor es befreit
werden kann. In groBen Feldern kénnen sich ein Segelboot oder eine
Galeere aber auch schnell festfahren oder -rudern, so dass Matrosen
mit dem Beiboot ausgesetzt werden miissen, um das Schiff von trei-
benden Algen zu befreien und es notfalls herauszuschleppen. Dabei
kénnen im schlimmsten Fall auch Tage vergehen — bei groBer Hitze
und hoher Luftfeuchtigkeit eine harte Probe fiir die Mannschaft, die
schnell zu einem Kampf um das eigene Leben werden kann, wenn
zu einem Tangfeld eine Flaute und sich rapide verbrauchende Frisch-
wasserreserven kommen.

EREiGOISSE anm BORD

GutE ARBEIT

Einem Besatzungsmitglied gelingt eine besonders gute Arbeit. Eine
Reparatur wird besonders schnell erledigt, ein kompliziertes Manéver
verlduft absolut reibungslos, die Helden kommen schneller voran als
erwartet, weil der Navigator einen besonders giinstigen Weg gefun-
den hat. Der erhoffte Fischfang ist besonders iippig, ein verfolgter Wal
lisst sich schnell und ohne Blessuren erlegen, die Entermannschaft
arbeitet auBergewdhnlich schnell und effektiv. Das Ereignis kann eine
Erleichterung fiir die Helden sein, vielleicht fiihrt es aber auch zu
einer Auszeichnung oder gar einer kleinen Feier, wenn vorgesetzte
Offiziere auf eine aufergewdhnliche Leistung aufmerksam werden.

FEVER anm1 BorD

An Bord bricht ein Feuer aus. Wenn nicht sofort eingegriffen wird,
droht dem gesamten Schiff der Untergang. Brennende Teile miissen
schnell geléscht oder tiber Bord geworfen werden, vor allem in Flam-
men stehende Segel oder Teile der Takelage. Dichte Rauchschwaden
erschweren die Arbeit an Bord (Proben werden erschwert), die Hitze
macht der Besatzung zu schaffen (KO-Proben und AU-Abziige), viel-
leicht droht gar eine Panik. Entschlossenes Handeln und Fiithrungs-
stirke sind vonnéten, um das Schiff und seine Besatzung zu retten.

UnraLL

An Bord ereignet sich ein Unfall. Dabei kann es sich um kleine
Missgeschicke handeln oder um schwerere Ungliicke: Der Schiffs-
zimmermann schligt sich aus Verschen mit einem Hammer auf den
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Daumen, ein Seemann wird von einem schlecht gesicherten Fass
tiberrollt, eine Matrosin rutscht in den Wanten ab und stiirzt auf das
Deck oder ins Meer. Die Unfille kénnen auf pures Pech oder Miss-
geschick, vielleicht aber auch auf eigene oder fremde Pflichtverges-
senheit zurtickzufiihren sein. Es konnte Aufgabe einer Heldengruppe
sein, ein Unfallopfer aus einer misslichen Lage zu befreien, eine erste
heilkundliche Versorgung durchzufithren und die Arbeitskraft des
Verunfallten zu ersetzen.

BestraFunc eines MannscHAFTsmiTGLIEDS

Ein Mitglied der Mannschaft wird fiir ein kleineres oder schwereres
Vergehen bestraft. Das Provozieren von Streitigkeiten, Betrug beim
Spiel, Diebstahl, kérperliche Gewaltausbriiche oder Befehlsverweige-
rung sind nicht selten auf Schiffen — und die Offiziere nutzen diese
Gelegenheiten in der Regel, um durch Strafen ihre Autoritit zu un-
termauern. Dabei kann es sich um eine Kiirzung oder Streichung der
Heuer, Wiedergutmachung des Schadens, Zahlung einer Entschidi-
gung oder gar korperliche Ziichtigung handeln. Nur wenige Kapi-
tine lassen Mannschaftsmitglieder auf einsamen Inseln aussetzen,
tiber die Planke gehen oder kielholen — und wenn, dann auch nur fiir
schwere Verbrechen.

Top eines MannscuartsmitcLieDs

In Folge von Alterschwiiche, cines Ungliicks, Unfalls oder Streites
kommt es zum Tod ecines Mannschaftsmitglieds. Je nach Beliebt-
heit des Verstorbenen sind Reaktionen von tiefer Betroffenheit iiber
Gleichgiiltigkeit bis hin zu kaum verhohlener Freude zu beobachten.
Wenn sich das Schiff in unmittelbarer Nihe zum Heimathafen befin-
det und diesen ohnehin anlaufen méchte oder Zeit zur Riickkehr hat,
wird man den Leichnam den Angehérigen iibergeben. Auf offener
See dagegen tibergibt man den Toten Efferds Wogen, auf dass er in
das Reich des Gottes der Meere eingehen mége. Ein Geweihter an
Bord wird eine kurze Zeremonie leiten, notfalls macht dies auch der
Kapitin oder ein besonders efferdtreuer Gefihrte. Nur in dimonisch
verseuchten Gewissern wird man den Leichnam unter Deck schaffen
und ihn solange an Bord behalten, bis ein sicheres Gebiet angesteuert
wurde.

Thorwaler setzen ihre Verstorbenen in der Regel auf kleinen Booten
aus, die sie verzieren und mit den wichtigsten Besitztiimern des Toten
beladen. Leider haben die meisten Drachenschiffe keine Beiboote an
Bord, weshalb schon so manch friedlicher Kauffahrer geentert wurde,
nur um sich eines seiner Beiboote ‘auszuleihen’.

FEiER

Es gibt einen Grund zu feiern. Dies kann eine groBe Feier sein, wenn
eine Gefahr abgewendet, eine Insel entdeckt, reiche Beute gemacht
wurde oder ein besonderer Handelsabschluss gegliickt ist. Vielleicht
wollen auch zwei Besatzungsmitglieder oder Passagiere den Travia-
bund auf See eingehen, die Kapitinin hat Geburtstag oder ein Kind
wurde geboren. Kleinere Feiern beschrinken sich meist auf einige
Kameraden im selben Dienstrang, etwa dann, wenn ein Offizier oder
eine Matrosin Geburtstag haben oder wenn jemand im Hafen beson-
deres Gliick beim Spiel hatte und einen Teil des Geldes in ein Fiiss-
chen Rum investiert hat.

Feiern stellen auf See eine willkommene und freudige Abwechslung
dar, die die Moral der Mannschaft erheblich beeinflussen kann. Nicht
selten erfinden Kapitine bei langen Seereisen Anlisse fiir Feiern,
um die Mannschaft bei Laune zu halten, oder berufen sich dabei auf
lange Traditionen, wie das Sturmtrinken beim Einlaufen in den Golf
von Riva, die Zyklopenfeier, sobald die Zyklopensee ohne Beschidi-
gungen durch heranfliegende Gesteinsbrocken verlassen wurde, oder
das Boronsmahl, sobald die Stidspitze Aventuriens umrundet wurde.

STREIT
Zwischen zwei Besatzungsmitgliedern entbrennt ein Streit auf
Grund eines Missverstindnisses, ciner Lappalie oder eines triftigen

Grundes. Die Streithihne ignorieren sich, was der gemeinsamen
Arbeit nicht gerade forderlich ist, gehen sich aus dem Weg, tauschen
Beleidigungen oder gar Handgreiflichkeiten aus. Der Streit kann sich
schnell entladen und in einem verséhnlichen Besidufnis enden oder
eine lange Fehde nach sich ziehen, die vielleicht gar in einer Meute-
rei endet, wenn die Streitenden Offiziere oder andere einflussreiche
Personen sind.

MEVTEREL

Die Mannschaft wird zunehmend unzufrieden mit den Entschei-
dungen des Kapitins, weil sie das Schiff und die Besatzung in Gefahr
gebracht haben, ungerecht oder erfolglos waren. Vielleicht ist auch
die Versorgung schlecht oder die meisten Matrosen sind schlicht der
Meinung, ein anderes Besatzungsmitglied sei kompetenter als der
Kapitin.

Anfangs werden sich die Seeleute ihre Gedanken heimlich machen,
stehen auf Ungehorsam auf See doch drakonische Strafen. Im Laufe
der Zeit tauschen sich die Misslaunigen dann aber aus und so kann es
dazu kommen, dass sich Widerstand formiert. Eine Stirkedemonstra-
tion der loyalen Offiziere oder einfach Gliick auf einem Beutezug
kénnen die Meuterei dann noch abwenden — andernfalls aber kommt
es in einem unverhofften Augenblick zum Aufstand, woméglich gar
zum Kampf. Mitreisende oder gar kommandierende Helden tun gut
daran, auf der Gewinnerseite zu stehen.

KrankHEiIT ODER VERLETZUDIG

Ein Teil der Mannschaft oder wichtige Personen an Bord sind krank.
Ein verschnupfter Koch kann das Essen versalzen und eine iibellau-
nige Kapitdnin wird mit starken Kopfschmerzen bestimmt nicht zu
einer angenehmeren Person, richtig problematisch wird die Situation
aber erst dann, wenn das Schiff ein Leck hat und der Zimmermann
mit gebrochenen Beinen das Krankenlager hiitet, die Seeséldner
dank starker Bauchschmerzen kampfunfihig sind oder eine Seuche
die Mannschaft dezimiert. In solchen Situationen sind wahre Helden
gefragt, in die Bresche zu springen, Schmerzen zu lindern oder wo-
moglich gar geeignete Gegenmittel zu finden.

IMann YBER BorRD

In Folge eines Unfalls oder boser Absicht geht ein Besatzungsmitglied
iber Bord. Fiir den Betreffenden kann das Ganze glimpflich ablaufen
(relativ warmes Wasser, keine Haie weit und breit, langsame Fahrt,
Sturz wurde beobachtet, eine Leine ist schnell zur Hand), gefihrlich
werden (kaltes Wasser, Haie nihern sich, das Schiff war schnell un-
terwegs und muss erst ein Wendemanéver fahren) oder tédlich enden
(eiskaltes Wasser, der Sturz wird nicht bemerkt, das Schiff wird von
einer Dimonenarche verfolgt).

ANGETRIEBENER GEGEnsTanp

Im Meer treibt ein Gegenstand an: eine alte Planke, eine Flaschen-
post, verfaultes Obst, ein gut verschlossenes Kriiglein mit Hochpro-
zentigem oder eine versiegelte Kiste, in der ein verfluchter Schrumpf-
kopf versteckt wurde. Fluch und Segen kénnen angespiilt werden,
falsche Fihrten, niitzliche Informationen oder gar ein Aufhinger fiir
cin ginzlich neues Abenteuer.

SCHAVRIGES SEEMANNSGARI

Ein alter Seebir oder die erfahrene Steuerfrau erzihlen bei einem
Kriiglein Schnaps ein paar schaurige Geschichte aus ihrer Jugend.
Angstlichen Seelen liuft ein kalter Schauer tiber den Riicken, Aber-
gldubische machen in den nichsten Tagen fortwihrend Zeichen aus,
die auf ein erneutes Wahrwerden der Geschichten hindeuten. Ob
eine Heldengruppe bei einer solchen Gelegenheit nur ein furchtein-
floBendes Mirchen oder eine ernstzunehmende Warnung gehért hat
— wer kann das immer voraussehen? Aber oft steckt zumindest ein
Kérnchen Wahrheit in den finsteren Erzihlungen der Seeleute.
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KamprF vnTER WASSER_

Im Gegensatz zum Kampf auf dem Land, also auf einer mehr oder

weniger ebenen Fliche, ist es beim Kampf im oder unter Wasser {ib-

lich, dass die Kontrahenten ihre Positionen zueinander im dreidimen-

sionalen Raum beziehen und diese schnell wechseln kénnen. Um ei-

nen solchen Kampf zu simulieren, sind die {iblichen Kampfregeln

wenig geeignet, weswegen wir Thnen hier ein zwar etwas abstraktes,

dafiir aber recht eingingiges System priisentieren wollen. Grundlage

des Systems ist die Ermittlung der Qualitit der Kampfpositionen der

Beteiligten. Diese Verwendung dieser Regel (oder einzelner Elemente

daraus) ist optional.

Der Kampf nach dem Positionssystem lduft in folgenden Schritten

ab:

® Nach der Bestimmung der Initiative erkliren die Kimpfer, ob sie in
der folgenden Runde offensiv oder defensiv kimpfen wollen oder
ob sie besondere Bewegungen durchfithren wollen — sie legen also
ihre Taktik fiir die niichste Runde fest.

® Dann wird die Positionsprobe gewiirfelt, um festzustellen, wie die
Kimpfenden zueinander positioniert sind.

® Danach vergleichen die Kampfpaarungen ihre Positionswerte.
Das schlechtere Ergebnis wird vom besseren abgezogen, und die
verbleibenden Punkte kénnen vom Sieger aus diesem Vergleich so
eingesetzt werden wie bei der Bestimmung der Rundentaktik fest-
gelegt.

® Nun werden die Einzelgefechte ausgefochten, wobei die eventuell
im vorigen Schritt verinderten Kampfwerte zu Grunde gelegt wer-
den.

Die RunpentakTik

Zu Beginn jeder Kampfrunde legt der
Kimpfer fest, ob er in der folgenden
KR seine Position eher als An-
greifer oder als Verteidiger oder
fir weitere taktische Bewe-
gungen nutzen will. Die
Festlegung der Runden-
taktik erfolgt in umge-
kehrter
der Initiative — der
Kamp-
fer muss also zuerst

Reihenfolge
langsamste

erkliren, was er zu
tun gedenkt.
Offensiv: Der
Kimpfer kann die
Punkte aus der fol-
genden  Positions-
probe verwenden, um
seine AT zu verbes-
sern, seine TP zu erho-
hen und/oder die PA des
Gegners zu senken.
Defensiv: Der Kidmpfer kann
die Punkte aus der Positionspro-
be verwenden, um seine PA zu ver-
bessern oder die AT seines Gegners zu
senken.

Bewegung: Der Kimpfer kann die Punkte aus der

folgenden Positionsprobe ansparen, um spiter eine bessere Position
zu bekommen, kann die Entfernung zu einem Gegner verindern
oder von einem Gegner zum nichsten wechseln.

DiE PosiTioOnnSPROBE

Kern des Systems ist die Positionsprobe, die als Probe auf das Talent
Schwimmen gewiirfelt wird; Spezialisierungen wie Unterwasserkampf

und Tauchen werden voll angerechnet. Die Probe wird offen gewtir-
felt, das heiBt, jeder am Kampf Beteiligte zihlt, wie viele Talentpunkte
er {ibrig behalten hat — die TaP* sind seine Position fiir die nun fol-
gende Runde. Berittene Kimpfer auf Reitfischen oder -schildkréten
wiirfeln die Probe aufihr Talent Reiten (Spezialisierung erforderlich),
erhalten jedoch nur die Hilfte ihrer TaP*. Kdmpfer in einem Boot,
teilweise im Wasser stehend oder auf einem Steg wiirfeln eine Korper-
beherrschungs-Probe und verwenden ein Drittel der TaP*. Es gelten

folgende Modifikatoren:

GS des Kiampfers 20+ +1
GroBe des Kimpfers winzig (nach Basis 152) +4
GroBe des Kiampfers se/ir klein (nach Basis 152) +3
GroBe des Kimpfers klein (nach Basis 152),

Kleinwiichsig, Zwergenwuchs +2
GroBe des Kimpfers grofs (nach Basis 152) -2
GroBe des Kimpfers sehr grofs (nach Basis 152) —4
Pro beteiligtem befreundeten Kidmpfer in Reichweite +1
Gefiithrte Waffe hat DK S ¥l
Gefiithrte Waffe hat DK P +2
Kimpfer ohne Sonderfertigkeit Unterwasserkampf -6
Behinderung —BE x 2%

Kiampfer im Wasser gegen Kimpfer im Boot / auf Steg -3

*) Dies ist die regeliibliche Behinderung des Schwimmen-TaW, keine
zusdtzliche Behinderung

Tierische Meeresbewohner verwenden ihren Initiative-Wurf gleich-
zeitig als Positionswert.

VERGLEICH DER PosifionswEeRTE
Nun wird in den Kampfpaarungen ver-
glichen, welcher Kimpfer den besse-
ren Positionswert (mehr Punkte
ibrigbchalten) hat. Die nied-
rigere Punktzahl wird von der
hoheren abgezogen, und
die verbleibenden Punkte
kénnen vom besser Posi-
tionierten so eingesetzt
werden, wie er es bei der
Festlegung der Runden-
taktik angegeben hat.

DistanzKLASSEN-
VERATIDERUVIGEN
DURCH Positions-
PUOKIE
Die Entfernungen, die
zwel tauchende Kimp-
fer zueinander einnehmen
konnen, entsprechen den
iiblichen Distanzklassen. Um
Distanzklassen zu verindern, sind
die entsprechenden Proben (Atta-
cken) notwendig (siche Basis 146f.), wo-
bei ein eventueller Positionsvorteil als Bonus

auf die Probe genutzt werden kann.

AnspaRen von PositionspunKIen

Ein Kimpfer kann die Hilfte der beim Positionsvergleich gewon-
nenen Punkte ansparen und mit in die niichste Runde tibertragen. Tut
er dies, so hat er jedoch tiberhaupt keine Positionspunkte in dieser KR
zur Verfiigung; auBerdem verliert er alle angesparten Punkte, sobald
er durch einen Treffer Schaden erleidet. Man kann maximal so viele
Punkte ansparen, wie der TaW Schwimmen (und eventuell passende
Spezialisierungen) betrigt.

89

‘L

i
C
s

s,
o8,

N
A

=

L
XX
b, A



PositTionsPROBEN MEHRERER BETEILIGTER

Auch Kimpfe mit mehreren Beteiligten kénnen auf diese Weise ab-
gewickelt werden. Es wird dabei jeweils das Verhiltnis der einzelnen
Kimpfer zueinander verglichen. Ein mit Kajubo tauchfihiger Mensch
mit einem Positionswert von 6, der sich gegen zwei Risso (Positions-
werte 5 und 11) zur Wehr setzen muss, kann also durchaus einem
seiner Gegner tiberlegen, dem anderen aber unterlegen sein.

Gegen einen einzelnen tauchenden Kombattanten kénnen je nach
GroBe eine unterschiedliche Zahl von Gegnern kimpfen — bei glei-
cher GroBe maximal sechs, bei geringeren Gréfien zwei pro GréBen-
klasse (gemil Basis 152) mehr.

IMNasrkamPF VODTER WASSER_

Sind Positionsvorteile und Rundentaktik festgelegt, wird ein normaler
Nahkampfausgefochten. Neben eventuellen Einschrinkungen durch
schlechte Sicht sind die AT- und PA-Wiirfe fiir nicht-aquatische Le-
bewesen um je 6 Punkte erschwert, wenn sie ohne irgendeine Form
von Tauchhilfe getaucht sind, um immer noch je 2 Punkte, wenn sie
sich alchimistisch oder mit Tauchgeriten vorbereitet haben. Ein Held
mit der Sonderfertigkeit Unterwasserkampf erleidet die letztgenannten
Abziige (=6 bzw. —2) nicht.

Von den im Folgenden genannten Ausnahmen und Einschrinkungen
abgesehen gelten die iiblichen Nahkampf-Regeln. Sie sollten jedoch
mit gesundem Menschenverstand einschitzen, welche Regelungen in
der speziellen Situation sinnvoll sind (z.B. bei der Interpretation von
Patzern).

UBERRASCHUNG vnD KamPFBEGITT

Ein erster Angriff aus dem Wasser heraus, aber auch im Wasser, erfolgt
fiir Bootspassagiere oder getauchte Landbewohner zumeist iiberra-
schend, also als Hinterhalt (Basis 143). Kimpfer, die die Gefahr nicht
bemerken — was insbesondere in den dunklen Tiefen leicht der Fall
sein kann —, diirfen in der ersten Kampfrunde keine Positionsprobe
wiirfeln.

MoéGLicHE WAFFEN

Kettenstibe, Kettenwaffen, Peitschen und Zweihandflegel sind un-
ter Wasser nicht benutzbar. Alle als Hiebwaffe, Sibel oder Schwert
gefithrten Waffen sowie mit Raufen ausgefiihrte Schlige und Tritte
richten nur halben Schaden an, alle Fechtwaffen einen um 2 Punkte
reduzierten Schaden. Alle als Anderthalbhinder, Infanteriewaffe, Stab,
Zweihand-Hiebwaffe und Zweihandschwert/-sibel gefithrten Waffen
richten nur halben Schaden an und erleiden einen zusitzlichen WM
von —2/—4. Die einzigen Waffen, die vollen Schaden anrichten, sind
Dolche und Speere, dazu alle mit Ringen durchgefithrten Halte- und
Wiirge-Angriffe.

IMoGLicHE MANOVER.

Die Dichte des Wassers schrinkt die Manéverauswahl unter Wasser
deutlich ein. Folgende Manéver sind unter Wasser méglich: Attacke,
Parade mit der Haupt- oder einer Zweitwaffe, Parade mit dem Schild
(erschwert um 2/4/6 Punkte je nach GréBe des Schildes klein/grofl/
sehr groB3), Ausweichen / Meisterliches Ausweichen, Finte (erschwert
um 4 Punkte), Gezielter Stich, TodesstoB, Entwaffnen, Gegenhalten,
Waffe zerbrechen, Doppelangriff, Tod von Links, Meisterparade, For-
mationsparade, Beidhindiger Kampf.

An waffenlosen Manévern sind alle auBer den folgenden méglich:
Beinarbeit, FuBfeger, Schmutzige Tricks. Niederringen und Wurf
fiigen dem Gegner keinen Schaden zu, sondern verschlechtern seine
Position in der nichsten Kampfrunde. Waffenlose Kimpfer erleiden
nicht den tiblichen WM-Nachteil von —1/-2 gegen Bewaffnete.

VERLETZUDGEDN

Im Salzwasser erlittene Verletzungen verursachen einen zusitzlichen
TP und sind dartiber hinaus sehr schmerzhaft. Bei mehreren offenen
Verletzungen kénnen Sie als Meister eine Selbstbeherrschungs-Probe
verlangen, damit der Held nicht wie von den Auswirkungen einer
Wunde (Abziige auf AT, PA, GE, INI ...) behindert wird.

ReiTERKamPF vNTER W ASSER_

Reiter nehmen ebenso an der Positionsermittlung und dem folgenden
Nahkampf teil wie Selbstschwimmer. Alle aus dem Héhenunter-
schied resultierenden Kampfregeln (Reiter gegen FuBkdmpfer, Tram-
peln etc.) gelten nicht. Lanzenangriffe sind méglich.

FErRORamPF voTER WASSER_

Wegen der héheren Dichte des Wassers sind alle Fernkampf-Proben
(auBer solche mit speziellen Harpunen) prinzipiell um 3 Punkte er-
schwert; dazu kommen noch eventuelle Erschwernisse durch schlech-
te Sicht. Wurfwaffen mit Ausnahme von Speeren kénnen unter Wasser
nicht eingesetzt werden, desgleichen sind Blasrohre und Schleudern
(auch Fledermaus oder Netz) nicht verwendbar. Die Reichweiten al-
ler verwendbaren Fernwaffen auBer der Harpune sind auf ein Viertel
reduziert; die TP (wiederum mit Ausnahme der Harpune) sind um
4 Punkte reduziert.

Ausweichen-Proben gegen Fernwaffen-Einsatz sind im Vergleich zu
Proben an Land um 4 Punkte erschwert.

Fernkampf vom Riicken eines Reittieres aus erfordert eine Reiten-
Probe+6; die eigentliche Schusswaffen-Probe ist um 5 Punkte er-
schwert.

Holz- und Hornbégen sowie fast alle Arten von Sehnen sind nicht fiir
den Unterwassereinsatz gedacht und nehmen lingerfristig Schaden,
ohne dass wir dies hier niher mit Regeln abdecken wollen.
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AVUSZUGE AUS DEM TAGEBUCH HaLFDAT LYKIMORS

(*FLUCH DER SCHWARZEI SCHLATIGE’)

Brabak, 15. Efferd 1010 BF

Heute habe ich auf der Pelikan angeheuert. Sie kreuzt vor der westaven-
turischen [Kiiste - das perfekte Versteck! EAnd das PBeaste daran: Ich kann
meinen Schatz jeden Tag sehen.

Mengbilla, 2. Firun 1015 BF

Per Alte ist a0 ein Trottel, hebt sein ganzes Geaschreibsel mit diesem Ajpo-
theker auf und léisst das auch noch rumliegen! Hiéitte nicht gedacht, dass
der sowad mal gemacht hat. Aber typisch, dasa er gleich die Hose voll
hat, wenn einer krepiert. Na mal sehen, was er rausriickt fiir seine weif3e
Weaste.

Havena, 27. Rondra 1029 BF

Wenn der Alte mir nicht bald seine Tochter gibt, kann er was erleben!
Sollte licber froh sein, dass jemand die fette Sau haben will - aber ich
muas sie ja nicht lange nehmen, nur bis ihr Alter éiber Bord gegangen ist.
Panach ...

GQrangor, 7. Travia 1030 BF

Waas fiir eine Nacht! Erat geht die Kleine ab wie eine heifle Katze und dann
pennt sie ein! Mein Glick - hiitte nicht gedacht, dass eine Hafenhure so
einen hiibschen Kochtopf hat. Hat sie wahracheinlich einem ihrer Gonner
geklaut. Phex gibt es und Phex nimmt es.

Phex muss mir wirklich gewogen sein! In der Kiste ist ein Gemiilde mit
einem Rahmen aus parem Gold und mit dicken Admadinen besetzt! Schon
der eine, den ich heute Nacht geholt habe, ist ein Vermsgen wert! (And ehe
sie was merken, aind wir lange weitergefahren!

Tag vor Abenteuerbeginn



SaLza ynbD SALZERHAVEN
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' Das Schwarze Auge
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ORT vnD zZEiT

gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen. AvF pen M EEREN
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges. RUIND UM AVENTURIE I,
in nEVERER ZEiT

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist

STrRanbpGgvuUT

Repakfion: SEBastian THurav
Avtoren: Mattrias FREVIID, CAl\sTEn-DiR&iosT, Lena Karvpner, ULi LinDHOER,
Erias IMovssa, DEnnis ScHmipT-BorbEmani, STepHANiE von RiBBECK, HEIRE WoOLF

Das Leben an Bord eines Schiffes ist hart, gefihrlich und anstrengend. Vor den aventu-
rischen Kiisten gilt es Stiirmen zu trotzen, Flauten zu ertragen und Seeungeheuern zu
entkommen oder sie im Kampf zu besiegen. Dennoch ist die Seefahrt fiir viele Aventurier der
wichtigste Lebensinhalt: Fiir Hindler stellen Seereisen die lukrativsten Handelsfahrten
dar, Fischer und Perlentaucher leben von dem, was sie Efferds Reich abtrotzen konnen,
und wagemutige Entdecker hoffen auf Ruhm, Ehre und Reichtum, wenn sie zu unbe-
kannten Gestaden aufbrechen.

Fiihren Sie Ihre Gruppe in eine gefahrvolle, entbehrungs- und risikoreiche, aber auch fas-
zinierende und gewinnversprechende Welt auf den Schiffen Aventuriens! Strandgut ist die
Anthologie zur Spielhilfe Efferds Wogen, dem Quellenband fiir die Seefahrt Aventuriens, fiir
das Leben auf und unter dem Meer. Lassen Sie sich auf dem Perlenmeer weit hinaus nach ’,: ,
Osten treiben, um unbekannte Gestade zu erreichen, oder tauchen Sie hinab zu Chalwens
Thron, der in den diisteren Tiefen am Meeresboden verborgen liegt. Beweisen Sie kriminalis-
tisches Gespiir an Bord eines Segelschiffes, verhandeln Sie erfolgreich mit den FloBleuten vom
Stamm der Tocamuyac und paddeln Sie mit einem kleinen Boot durch die StraB3en Salzerhavens
wihrend einer dramatischen Sturmflut.

Neben fiinf Abenteuern auf, an und unter dem Meeresspiegel bietet Ihnen Strandgut noch einen

I‘\

Anhang, in dem auf typische Ereignisse wihrend einer Seereise eingegangen wird.

Zum Spielen dieser Abenteuersammlung benstigen Sie die Regelwerke fiir Kampf, Magie und Gétterwirken; dieses Buch
enthilt alle weiteren Informationen, um als Meister des Schwarzen Auges eine Gruppe von Spielern durch die Abenteuer zu
fithren. Kenntnis des Bandes Efferds Wogen ist fiir den Meister erforderlich.

€ 18,00 [D] * CHF 32,40

91783940 424174
ISBN 978-3-940424-17-4 13043
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