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VORWORT

Dampfende Dschungel, eindugige Zwerge, giildene Stid-
te und die Rose der Unsterblichkeit. Dies alles kommt dem
Aventurier in den Sinn, wenn er den Namen des legendiren
Stdkontinents hort: Uthuria.

Aufalten Seekarten ist bisweilen das Land des Géttersohns Ut-
har verzeichnet, Landt der Feuermenschen oder Reich der Uturu
genannt. Hierhin verorteten die Legenden die goldene Stadt
Aurika, das Erste Volk des Praios oder die Zitadelle des Feuers.
Von hier sollen die dunkelhutigen Usulus stammen und eben-
so wird hier die eigentliche Heimat des Gottdrachen Pyrdacor
und seiner echsischen Vasallen vermutet.

Viele aventurische Questadores haben sich zu allen Zeiten
auf die grofle Fahrt nach Uthuria begeben — aber nur we-
nige von ihnen kehrten heim, ganz so, als ob es nicht der
Wille der Gotter wire, dass ein Aventurier Uthuria erblicken
soll. Obwohl der Kontinent viel niher an Aventurien liegt als
Myranor, ist die Reise nicht minder beschwerlich: Die see-
schlangenverseuchte Sargasso-See, gefihrliche Mahlstrome
und monatelange Flauten lieBen die wagemutigen Seefahrer
fast immer scheitern.

Doch in den letzten Jahren wuchs das Interesse der Aventurier
an fremden Lindern und unbekannten Kulturen. Und jlingst
kehrte eine als verschollen geltende Expedition Al'Anfas aus
Uthuria zuriick, mit exotischen Handelswaren und Neuigkei-
ten an Bord. Man erzihlt sich gar, dass sie das Geheimnis der
Unsterblichkeit mit sich gebracht haben soll.

Dies fiihrte dazu, dass die grofiten aventurischen Handels-
michte einen erneuten Vorstof nach Uthuria wagen wollen,
um dieses Mal dauerhafte Kolonien zu griinden, den Handel
zwischen beiden Kontinenten voranzutreiben und das unbe-
kannte Land im Namen ihrer Herrscher, Hesinde und Nan-
dus zum Wohlgefallen, zu kartographieren.

Insbesondere der beriithmte Kautherr Stover Regolan Stoer-
rebrandt, der sich selbst auf die Suche nach der legendiren
Uthurischen Rose machen will, méchte die fernen Gestade
des Siidkontinents erforschen. Doch auch die Horasier und
abermals das Alanfanische Imperium haben ein groBes In-
teresse an Uthuria, verspricht der neue Kontinent doch un-
ermesslichen Reichtum — und dieser soll nicht in die Hinde
der bornschen Pfeffersicke fallen.

In Wahrheit geht es jedoch um weit mehr, birgt Uthuria doch
auch fiir den Glauben manches Geheimnis. Und so senden

auch die aventurischen Kirchen ihre Vertreter nach Uthuria,
erhoffen sie doch dort alte Mythen um Uthar, Boron und
Praios ergriinden zu kénnen.

An fremden Gestaden bietet IThnen und Ihrer Spielrunde die
Maoglichkeit, all diesen Mysterien auf den Grund zu gehen
und aktiv an der Entdeckung des unerforschten Landes teil-
zunchmen.

In diesem Band werden zum ersten Mal aventurische Hel-
den aufbrechen, um Uthuria und die Rose der Unsterblich-
keit zu suchen. Und so viel sei schon verraten: Sie kénnen es
schaffen!

Mit all ihrem Geschick, ihrem Mut und Einfallsreichtum
kann es ihnen gelingen, allen Unbill zum Trotz. Und dabei
werden sie so manches Geheimnis liiften konnen, um das sie
jeder Hesinde-Geweihte beneiden wird.

So bleibt nur noch, viel Spa} zu wiinschen und Mast- und
Schotbruch!

Steinfischbach, im Sommer 2012
Alex Spohr

ABKURZUIMGSVERZEICHITIS
In diesem Band verwendete Abkiirzungen verweisen
auf folgende Publikationen:
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WdG Regelwerk Wege der Gotter
WdH Regelwerk Wege der Helden
WdM Regelerginzung Wege des Meisters
WwdS Regelwerk Wege des Schwerts
wdZ Regelwerk Wege der Zauberei
ZooBotanica Regelergiinzung

Zoo-Botanica Aventurica



PRALUDIUVM

»Der mdchtige Uthar, der Zweitgeborene der ersten Menschen,
zog nach Siiden aus, um eine neue Heimat zu finden. Dort fand
er ein Land vor, wo zwolftausend Gotter angebetet wurden und
wo die Hitze allgegenwiirtig war. Griinhdutige und Feinde auf
grofsen Tieren, die seine Kinder opfern wollten, stellten sich ihm
in den Weg.

Uthar kimpfte, doch war die List seiner Gegner grof3 und es ge-
lang ihnen, Uthars Weib und viele seiner Sohne in eine Falle zu
locken und zu toten. Der Zweitgeborene, aufer sich vor Wut,
rief Boron an und schloss ein Biindnis mit ihm. Der Gott gab
thm machtvolle Waffen, einen Bogen aus dem Hajib-Baum und
Pfeile des Todes. So gelang es ihm, die Anfiihrer seiner Feinde zu
toten. Doch sie schworen ithm im Sterben Rache und lieflen ihn
nie zur Ruhe kommen.

Trauer beherrschte Uthars Herz und so nahm er Borons Vorschlag
an, dass er weiterhin der Wiichter der Hallen des Todes sein sollte.
Niher konnte er seiner Frau und den Kindern niemals wieder
sein.«

—aus einer sehr schlechten Abschrift der Annalen des Gétteral-
ters, neuzeitlich

»Das Ewige Leben findest du jenseits der letzten Inseln des Siid-
meers. Dort, im Feuermeer, treibt die Efferdbliite iiber die Wei-
ten der See und in ihrem Bliitenkelch birgt sie das Geheimnis
der Jugend. Viele schon versuchten, sie zu finden, doch kehrte
niemand von dieser Suche je heim.”

—aus dem tulamidischen Mdarchen von der Uthurischen Rose

»Wer auch immer den Gefahren des brodelnden Siidmeers zu
trotzen und sein Schiff sicher durch das alles verzehrende Him-
melsfeuer zu steuern vermag, dem erdffnen sich die weiten, heifs
flimmernden Landmassen Uthurias. Dort, jenseits des Horizonts,
am Rande des Weltendes, ringen Gotterkinder mit urtiimlichen
Kreaturen und bedeckt kostbare weife Jade die endlos weiten
Strinde. Die Wunder Aurikas, Praios* goldener Stadt und Hei-
mat der lowenkopfigen Gryphonen, lassen den Unbedarfien er-
blinden und die feucht dampfenden Dschungel hiiten die Gonen-
alten Geheimnisse lingst vergangener Kulturen.«

—aus einem stark vergilbten Pergament, Ubersetzung aus dem
Ur-Tulamidya, Silem-Horas-Bibliothek, um 200 v. BF

»Einst schickte der Sonnengort seinen getreuen Diener Ranabo
in das Land Ombango. Dort erwachten die Ersten Menschen aus
threm langen Schlaf. Der Sonnengott trug seinem Diener auf, fiir
die Ersten Menschen zu sorgen und sie vor allen bosen Einfliiste-
rungen zu beschiitzen.

Ranabo nahm die Aufgabe an und hatte grofie Freude dabei, die
Menschen das Wissen der Gotter zu lehren. Doch wéhrend er un-
ter den Menschen lebte, verliebte er sich in die hiibsche Lutu, eine
Menschenfrau. Da er vergafs, auf die Ersten Menschen acht zu
geben, iibten sie sich in der verbotenen Zauberei und beteten ihn,
Lutu und ihre Kinder als Gotter an.

Ohne Ranabos Schutz konnte die Finstere Tochter des Kalten
Meeres die Ersten Menschen in ihr Reich locken. Der Sonnengott
ztirnte seinem Diener und verwandelte ihn in einen einfachen

Menschen. Ranabo, betriibt iiber das Schicksal seiner Schutzbe-
fohlenen, drang in das Reich der Finsteren Tochter ein und be-
freite die Menschen. Doch sie fanden nicht mehr nach Ombango
zuriick und zogen in ein weit entferntes Land. «
—niedergeschriebene Legende, erzihlt von ,,Dem Greifen®, neu-
zeitlich

Uthuria — Land der Gétter und der Mythen. Der gemeine
Aventurier kennt zahlreiche Legenden tber den Siidkonti-
nent, und der Klang des Namens verheiflt Abenteuer und
Reichtum. Vor allem die Sage um die Rose der Unsterblich-
keit ist in vielen aventurischen Kulturen verbreitet und das
bekannteste Mirchen in Verbindung mit Uthuria. Doch wie
alle Mirchen hat auch die Uthurische Rose einen wahren
Kern, der zum Mittelpunkt dieses Abenteuers wird.

Leifmotiv: UnstTERBLICHKEIT

Ein immer wiederkehrendes Leitmotiv sowie Hand-
lung des Abenteuers wird die Suche nach der legen-
déiren Uthurischen Rose sein.

Ob eine solche gigantische Rose wirklich im Stidmeer
treibt, wird auch dieses Abenteuer nicht liften, das
Mysterium wird weiterhin ungeklirt bleiben.

Aber es mag in Uthuria andere Methoden und Mog-
lichkeiten geben, sein Leben zu verlingern oder gar
Unsterblichkeit zu erlangen. Gewiss gibt es die sogar:
Den Al'Anfanern ist es bei ihrer ersten Riickkehr be-
reits gelungen, eine winzige Phiole mit einer extrem
seltenen Essenz mitzubringen, die sich nun in dem
Besitz Amir Honaks befindet. Dieser will die Phio-
le zunichst untersuchen lassen, bevor er sie einsetzt
(und fiir ihn als Boron-Geweihten ist Unsterblichkeit
nicht unbedingt ein erstrebenswertes Ziel — zumin-
dest nicht ohne Borons Segen). Die Essenz stammt
tatsdchlich von einer besonderen Bliite, angeblichen
Ablegern der Uthurischen Rose.

Die Riickkehr der alanfanischen Expedition und ihr
angeblicher Fund der Uthurischen Rose verbreiten
sich wie ein Lauffeuer iiber Aventurien. Angelockt
von den Gerlichten bereiten sich auch horasische
Hindler und der alte Stover Regolan Stoerrebrandt
vor, um die Fahrt nach Uthuria auf sich zu nehmen.
Sie wollen den AI’Anfanern weder die Rose, noch die
Handelsgiiter des fernen Studkontinents kampflos
iberlassen.

Mehr iiber die erste Expedition der AI'’Anfaner kon-
nen Sie in dem Romanzweiteiler Die Rose der Un-
sterblichkeit nachlesen.



Als Leiter einer Expedition nach Uthuria werden die Helden
auf eine geheimnisvolle Essenz stoBen, die ewige Jugend ver-
spricht, aber um sie zu erlangen, miissen sie unzihlige Ge-
fahren tiberstehen: Sie werden sich mit wilden Eingeborenen,
den Gefahren der Siidsee, Ungeheuern, gefriBigen Schwar-
zogern und Zauberpriesterinnen auseinandersetzen miissen,
aber sie kénnen auch unsterblichen Ruhm erlangen.

Auch werden sie einige Geheimnisse des uthurischen Konti-
nents liiften kénnen, so z.B. was es mit dem Ersten Volk des
Praios auf sich hat oder dass auch (Schwarz-)Oger eine alte
Kultur haben.

Aber werfen wir zunichst einen gemeinsamen Blick auf das
Vergangene, um zu verstehen, was geschehen ist.

DiE VORGESCHICHTE

»Einst herrschte der Erste Volk des Praios iiber die Welt [...]
katzen- und vogelgestaltig waren sie [...] Ein Vergehen, dass so
schwer war, dass die Sonne Trinen vergofs [...] Die Dunkelheit
und verdarb das Erste Volk [ ... [ lauern noch immer auf Pyrami-
de aus Gold, hinter Altiren, wo das Blut von [...]«
—fragmentarischer Text einer alten Steintafel auf Bosparano,
gefunden auf Ghurenia, sehr alt

GRrAVE VoRrzEit:
DiE GRYPHOINIEN VIID
DiE VERSUCHUNG DES [IAMEOLOSEN

Die Ereignisse, die in diesem Abenteuer aufgedeckt werden,
haben ihren Ursprung in ferner Vergangenheit, in einem frii-
heren Zeitalter.

In einer Zeit als die Menschen noch keine Rolle in den Pli-
nen der Gotter spielten, waren es die Gryphonen, das Erste
Volk des Praios, welche die Geschicke des Siidkontinents
bestimmten. Sie herrschten tiber groBere Teile Uthurias und
ihre Vasallenvélker waren die feliden Rassen. Prachtvoll wa-
ren die Gryphonen, denn sie glichen gefliigelten Katzenwe-
sen und waren von anmutiger Schénheit.

Doch gegen Ende ihres Zeitalters fithrten die Einflisterun-
gen des Namenlosen dazu, dass sie an Praios zweifelten und
er sie dafiir bestrafte. Was genau geschah, verlor sich im Lau-
fe von Jahrtausenden, doch fest steht, dass ein groBer Frevel
stattgefunden haben musste.

Viele der Gryphonen wurden zu Sphingen, andere wieder-
um habe der Gétterfirst in die Verdammnis geschickt und
zu Irrhalken werden lassen. Nur wenigen Getreuen lieB
Praios ihre Gestalt oder verwandelte sie in Greifen. Die Ver-
dorbensten unter ithnen jedoch wihlten den Namenlosen
zu threm neuen Herrscher und wurden zu den Khartariak,
den Schrecken der Liifte. Mit magischen Ritualen verlin-
gerten sie ithr Leben bis sie mehr Untoten als lebendigen
Gryphonen glichen. Sie herrschten iber den Norden Uthu-
rias, denn ihre Macht war grof}, doch ihre Zahl verringer-
te sich trotz der unheiligen Zeremonien immer mehr, da
sie nicht linger in der Lage waren, auf natiirlichem Weg
Nachkommen zu zeugen. Die kurzlebigen Vélker fiirchte-

ten sich zwar vor ihnen, doch hin und wieder gelang es ei-
nem Helden, einen der wenigen Khartariak zu vernichten.
Sie waren michtig, Halbgéttern gleich, und doch dazu ver-
dammt auszusterben. So zogen sie sich in entlegene Gegen-
den und unerreichbar Orte zuriick und verbargen sich vor
den anderen Vélkern und wurden selbst fiir die Uthurier
zur Legende. Doch der Namenlose hatte seine Kreaturen
nicht vergessen ...

Leifmoftiv:
INamenLosEs GRAVED

Rattenkind, Giildener, Iblis — der Namenlose hat in
Aventurien viele Namen und seine Diener sind in
unzihlige Intrigen und Plidne verstrickt, sodass der
gemeine Aventurier mutmaBen kénnte, dass seine
ganze Aufmerksamkeit dorthin gerichtet ist.

Doch dies ist keineswegs so. In Uthuria ist die Macht
des Namenlosen weitaus groBer, hier herrscht er un-
bemerkt unter vielen Namen und manipuliert ganze
Volker. Manchmal hat er gar den Kult des obersten
Gottes eines Volkes inne. Seit Praios’ Erstes Volk ver-
fithrt wurde, ist seine Macht in Uthuria erstarkt. Die
Khartariak, menschliche Anhinger und das Ratten-
volk dienen ihm. Und dennoch ist er hier zwar ein
machtvoller Gott, jedoch nicht der einzige finstere
Gotze, der nach der Macht strebt ...

VOR LATIGER ZEiT: PYRDAKOR_

Lange nach dem Zeitalter der Gryphonen herrschte Pyrdacor
in Uthuria und sandte von dort aus seine echsischen Volker
und viele menschliche Sklaven nach Aventurien. Seine Pries-
ter erschufen einst ein machtvolles Artefakt, einen Stab, der
dem Gott Ssad’Nav geweiht war und der als Fokus fiir méch-
tige Zeitmanipulationen benutzt werden konnte. Er wurde
jedoch von einigen tapferen Kriegern vom Volk der Uturu
gestohlen. Alle Versuche der Echsen, ihn wieder zu finden,
scheiterten und der Stab geriet in Vergessenheit.



Gegen Ende der Herrschaft des Drachen und mit der Ent-
riickung seines Reiches von Zze Tha verschob sich das ma-
gische Gefiige der Welt so stark, dass die Sargasso-See eine
Fahrt zwischen Uthuria und Aventurien extrem erschwerte.
Und doch gab es hin und wieder Kontakt zwischen den bei-
den Kontinenten. In zyklischen Abstinden verinderten sich
die Stromungen des Stidmeeres, welches beide Kontinente
voneinander trennt. Die ansonsten kaum zu durchdringende
Sargasso-See und die Flautenregionen, die eine kontinuier-
liche Seefahrt verhinderten, waren in diesen Zeiten deutlich
einfacher zu tiberwinden. Passierbare Wege durch den See-
tangteppich tauchten auf und gaben Echsen, Kemi, Tocamu-
yac und anderen die Gelegenheit, die fernen Gestade einer
fremden Welt zu erreichen.

Diese Kontakte beeinflussten auch Aventurien maBgeblich.
So sind die Waldmenschen und Utulu, die meisten Echsen-
wesen, sowie auch das Volk der Kemi einst aus dem fernen
Stiden nach Aventurien gelangt. In ihren Legenden und Sa-
gen fanden sich immer wieder Hinweise auf ihre Herkunft
und Uthuria.

Uthuria sagt man nach, die Heimstitte zahlreicher fremder
Gotter zu sein, doch die Geweihten vieler Kirchen glauben
auch daran, dass der Stidkontinent Geheimnisse ihrer eige-
nen Gétter birgt.

Die Praios-Kirche vermutet dort (zurecht) das Erste Volk
des Praios, die legendidren Gryphonen. Aurika, die Gol-
dene Stadt, soll ein Zentrum der Verehrung des Gotter-
fiirsten gewesen sein. Und in jiingster Vergangenheit gibt
es auch Hinweise, dass Obaran, ein Greif, der die Gestalt
eines Menschen hatte und fiir viele Jahre das Oberhaupt
der Ucuriaten war, eine Verbindung zu Uthuria hatte. So
liegt es nicht fern, dass viele praiosgliubige Entdecker sich
im Zuge der Quanionsqueste auch den stidlichen Gefilden
zugewandt haben und versuchen, den sagenumwobenen
Kontinent zu finden.

Doch nicht nur die Praios-Kirche, auch die Boronis blicken
schon seit einigen Jahren wieder nach Stiden. Nach der Zer-
storung des Stabs des Vergessens suchen die Boron-Kirchen
nach einem Ersatz und vermuten, dass sich in Uthuria ein
solcher Gegenstand finden ldsst. Es gibt zahlreiche Hin-
weise, dass es dort eine starke Boron-Verechrung gibt, und
schlieBlich ist das Land nach Uthar, einem der Alveraniare
des stillen Gottes, benannt.

Leitmotiv: 12.000 GOTTER

Nicht umsonst wird Uthuria der Kontinent der
,»12.000 Gétter genannt. Auch wenn niemand diese
Zahl iiberpriifen kann, so steht fest, dass die zahlrei-
chen Kulturen viele verschiedene Gétter anbeten. Ei-
nige davon sind Zwolfgotter oder auch andere aven-
turische Gottheiten. Doch auch voéllig fremde Gotter
und Wesenheiten, die nur vorgaukeln, Gétter zu sein,
werden den Helden im Laufe der Zeit begegnen. Ja,
es mag sogar vorkommen, dass sie Geriichte héren, in
einem Land weit im Osten gebe es gar einen leibhaf-
tigen Gott ...

DER VERLORENE STaB DES
VERGESSENS vnD Ssap’Ilavs Stas

Wiihrend den Ereignisse im Jahr des Feuers wurde das
Erzartefakt beider Boron-Kirchen, der Szab des Ver-
gessens, vernichtet. Der Stab verlor seine Kraft bei der
Vernichtung des untoten Drachens Rhazzazor.
Seitdem suchen sowohl der Puniner Kult wie auch
der Patriarch von Al’Anfa nach einem neuen heiligen
Gegenstand — und jede Kirche will die erste sein, die
das Artefakt findet, wiirde dies doch nicht nur einen
groBen Prestigegewinn bedeuten, sondern auch die
Vormachtstellung bei den Gldubigen sichern.

Der Stab des Ssad’Nav hingegen dient in diesem
Abenteuer zwar als michtige Waffe seiner Priester
und begehrtes Objekt, wird jedoch vernichtet und
ist nicht als Ersatz fiir den Stab des Vergessens vor-
gesehen — vielmehr ist er eine Art Ablenkung fiir die
Helden und diejenigen, die sich Amiras Suche ver-

pflichtet fithlen.

DiEe ersTeE ExPEDiTion
DER AL'ATIFATTER_

Einige Jahre vor den Ereignissen in An fremden Gestaden
wurde eine alanfanische Expedition ausgesandt, die im Na-
men Borons den Stidkontinent entdecken und fiir das Im-
perium beanspruchen sollte. Die Al'Anfaner hatten zwar
noch nicht die Aufgabe, sich nach einem Ersatz fiir den Stab
des Vergessens umzusehen, da bei ihrer Abfahrt das Arte-
fakt noch nicht zerstort war, jedoch sollten sie eine sichere
Passage nach Siiden finden, um den wichtigen Handel mit
Uthuria zu erméglichen. Diese Expedition schaffte es tat-
sidchlich, den fernen Siidden zu erreichen, jedoch war ihnen
eine Riickkehr nach Aventurien vorerst nicht vergénnt. Ein
Fluch Numinorus verhinderte eine schnelle Riickfahrt und
lieB viele Versuche scheitern, Aventurien wieder zu erreichen.
Die Al'Anfaner fanden jedoch eine alte Ruinenstadt, die sie
wieder besiedelten, und richteten sich einen AuBenposten
ein. Im Laufe der Jahre gelang es ihnen zwar, sich als fremde
Macht in dem nérdlichen Dschungel Uthurias zu etablieren,
aber die Ergebnisse ihrer Erforschung blieben relativ gering,
auch wenn immer wieder einzelne Expeditionsteilnehmer
weitere Teile von Uthuria erkundeten.

Erst Anfang 1035 BF gelang es einem kleinen Teil der al-
anfanischen Entdecker unter der Efferd-Geweihten Efferia
Rindbeck, nach Aventurien zurtickzukehren. Sie brachte dem
Patriarchen ein Geschenk mit, nichts Geringeres als die Es-
senz der Uthurischen Rose und damit die Unsterblichkeit. Da
jedoch die Lage in A'Anfa im Jahr 1035 alles andere als ruhig
ist und die dauerhafte Gefahr von Aufstinden besteht (siehe
das Abenteuer Rabenblut), hat der Patriarch nur wenig Zeit
darauf verwendet, die Essenz untersuchen zu lassen. Die Er-
kenntnis, dass aber eine Passage nach Uthuria existiert, hat
ihn und andere Machthaber in der Stadt dazu bewegt, eine
weitere Flotte unter dem Kommando des tollkithnen Kapi-
tins Velvenyo Morales zurtickzuschicken.



DiE jUnGcsTE VERGANGENHEIT

Seit 1000 BF suchen wagemutige Kapitine aus Ghurenia
und Brabak nach dem legendenumwobenen Siidkontinent
Uthuria. Sie folgen dabei der Spur alter Seekarten und Log-
biicher aus der Zeit des GroBsultanats Elem, die aus der Si-
lem-Horas-Bibliothek zu Selem geborgen werden konnten.
Doch kaum jemandem ist es bisher gelungen, das angestreb-
te Ziel zu erreichen. Stattdessen hiuften sich die Schiffsun-
gliicke, und die Efferdbriider sahen sich gezwungen, immer
mehr Namen auf der Liste der Verschollenen und auf See
Verstorbenen zu verzeichnen.

Erst die Erfolge der ,K6nigin der Meere“ Harika von Betha-
na, die mit ihrer Lamea-Expedition 1023 BF das Giildenland
(wieder-)entdeckte und 1030 BF nach ihrer zweiten Myra-
nor-Fahrt wieder nach Aventurien zuriickkehrte, bewogen
den Hiiter des Zirkels Efferdan ui Bennain dazu, den Bann
aufzuheben — wer immer den Kampf mit der stidlichen See
aufzunehmen gewillt war, durfte von nun an wieder nach
dem Stdkontinent suchen.

Doch auch die zyklischen Stromungen der Meere haben
dazu beigetragen, dass die Uberfahrt nach Uthuria fiir Aven-
turier wieder mdglich wird. Der Algenteppich im Stidmeer ist
mittlerweile an einigen Stellen lichter geworden und es gibt
dadurch nun mehr Passagen, die nach Uthuria fithren. Die-
ser Effekt, der dank der Strémungen alle paar Jahrhunderte
auftritt, wird dieses Mal linger anhalten — und zudem wer-
den vermutlich sowohl Aventurier als auch Uthurier dafir
sorgen, dass man auch noch weitere Wege findet, das Meer
zu tiberqueren. Weder der Zyklus noch der Effekt ist einem
Aventurier oder Uthurier bekannt — ein Grund mehr, warum
es kaum Kontakte zwischen den beiden Kontinenten gab.
AnstoB fiir die Aventurier war nicht (oder nur in geringen
Teilen) die Aufthebung des Banns und die unmerkliche Ver-
dnderung der Sargasso-See, sondern die Riickkehr einer al-
anfanischen Expedition, die nicht nur seltene Handelsware,
sondern auch eine Substanz mitbrachte, die einen Menschen
angeblich verjiingen konnte oder gar unsterblich machte.
Dies alles fithrte zu einer neuen Aufbruchstimmung in
Aventurien. Das groBe, michtige Horasreich plante nach
den ersten Geriichten eine Expedition, die von der berithm-
ten Kapitinin Indira Burbaykos dell’Andustra angefiihrt wer-
den soll. Und auch Al'Anfa will sich seine Vormachtstellung
in Uthuria sichern und setzt auf Indiras Konkurrenten, den
jungen Questador Velvenyo Morales.

Die Seeschlacht von Phrygaios (11. Peraine 1030 BF) sowie
die Unruhen wihrend des Kriegs der Drachen und der Auf-
stinde in Al’Anfa haben jedoch dafiir gesorgt, dass die beiden
GroBmichte nicht allzu viel riskieren wollen. Dementspre-
chend sind die Flotten, die nach Uthuria geschickt werden,
noch cher klein und haben cher einen Entdeckungs- bzw.
Forschungsauftrag.

Doch nicht nur das Horasreich und Al'Anfa haben sich von
den Geschichten um die Unsterblichkeit anstecken lassen.
Auch andere Michte sehen in Uthuria eine Chance, ihre Zie-
le und Plidne weiter voranzutreiben. Der reichste Mann Aven-
turiens, Stover Regolan Stoerrebrandt, sehnt sich nach seiner
Jugend und wiirde alles dafiir tun, einen Hauch der Essenz
der Uthurischen Rose in seine Hinde zu bekommen — und

Das GEHEimmis
DER UVTHURISCHEN ROSE

Seit Jahrhunderten schon sind die Aventurier auf der
Suche nach der legendiren Uthurischen Rose, auch
Efferdbliite genannt (siche Meridiana 194). Die Rose
soll irgendwo auf dem Stidmeer treiben, bewacht von
Wiichtern des Meeres, doch alle Legenden sind sich
dartiber einig, wie lohnenswert es ist, die Rose zu fin-
den. Denn in ihren Bliiten soll das Elixier des ewigen
Lebens verborgen sein.

Die Helden kénnen herausfinden, dass es in Uthu-
ria eine Pflanzenart gibt, die in dem Ruf steht,
Abkémmlinge der Uthurischen Rose zu sein. Der
Nektar dieser Pflanzen kann mittels eines magi-
schen Rituals und einer aufwendigen alchimisti-
schen Prozedur zu einem Elixier umgewandelt
werden, welches einen Menschen um Jahrzehnte
verjiingt. Diese Pflanzen, von denen es nur eine
Handvoll in Uthuria gibt, blihen nur alle paar
Jahre und somit ist ihr Nektar eine begehrte Ware.
Selbst die Michtigen Uthurias gelangen nur sehr
selten an das Elixier.

Efferia ist es jedoch gelungen der Numinoru-Prieste-
rin Nudara zwei ihrer drei Phiolen abzunehmen und
nach Aventurien zu bringen. Wihrend sie eine der
Phiolen dem Patriarchen tibergab, behielt sie eine fiir
sich — zu verfiihrerisch war fiir sie der Gedanke, noch
einmal jung zu sein.

Mit der letzten verblieben Phiole werden sich auch
die Helden beschiftigen kénnen — und es besteht so-
gar die Moglichkeit, dass sie das Elixier erringen.

nebenbei wird der Uthuria-Handel sicherlich auch profitabel
sein] Zusammen mit einigen weiteren Verbiindeten will er
mit den Helden nach Siiden aufbrechen und sich ein, wenn
nicht gar das gréBte, Stiick Kuchen von dem Handel mit den
uthurischen Reichen abschneiden. Legendire Orte wie die
Obsidianwiiste oder Aurika, die Stadt aus Gold, verheiBlen im-
mensen Reichtum.

AVF DER ATIDEREI SEITE:
Der KonfrLikT DER VTHURIER_

Unbemerkt von den Aventuriern und den meisten Bewoh-
nern Uthurias sind die Khartariak jedoch wieder erwacht.
Sie suchten in den letzten drei Jahrhunderten eine Mog-
lichkeit, ihre Rasse wieder mit Fruchtbarkeit zu segnen.
Zwar vermochte ihr Gott ihnen nicht direkt zu helfen, aber
er schickte ithnen Triume, die ithnen einen Weg offenbarten:
Mit Hilfe der Essenz der Uthurischen Rose und einem un-
heiligen Opferritual wire es wieder moglich, Nachkommen
zu zeugen.

Doch auch andere Gétter sandten ihren Priestern Triume,
denn sie wollten nicht, dass der Namenlose seinen Plan voll-
endete. Und so erhielt auch die Numinoru-Priesterin Nudara
eine Warnung. Sie war im Besitz dreier Phiolen der Essenz



der Uthurischen Rose und versuchte, sie vor den Augen der
Khartariak zu verbergen. Sie rechnete jedoch nicht mit dem
Verrat ihrer Freundin, der Efferd-Geweihten Efferia. Seit-
dem hiilt sie die Aventurier fiir Diener des Namenlosen und
trachtet ihnen nach dem Leben.

Doch noch fehlt den Khartariak Satinavs Stab, der sich im
Besitz chemaliger echsischer Sklaven befindet. Ein Stamm
der Owangi bewahrt ihn auf; ohne seine Krifte zu erahnen.
Und kurz vor der Ankunft der Helden in Uthuria regen sich
die legendiren Khartariak wieder ...

WaAas IOCH GESCHEHEI NMAG

DeErR VERLAVF DER HanpbLvng

An fremden Gestaden wird Sie als Meister vor eine besonde-
re Herausforderung stellen. Das Abenteuer ist so aufgebaut,
dass die Helden nicht einer geraden Spur durch den Hand-
lungsverlauf folgen, sondern es sehr von den Planungen (und
der Durchfithrung) der Helden abhingen wird, wie sich die
Uberfahrt gestaltet.

Von den Helden wird es abhingen, welche einzelnen Auf-
gaben sie bei dieser Reise erfiillen sollen, oder auch, welche
Reiseroute sie genau einschlagen werden.

Es wird gewisse Eckpunkte geben, die den Rahmen der Ex-
pedition abstecken werden. So wird sie auf jeden Fall Stover
Regolan Stoerrebrandt begleiten und auch die Anlandung in
Uthurias Norden ist vorgesehen. Eine Reise rund um den
Kontinent ist vorerst noch nicht méglich, ungiinstige Winde

und andere Phinomene hindern die Helden bislang daran.
Zunichst wird ihr Interesse vermutlich ohnehin auf der Er-
forschung ihrer niheren Umgebung liegen. Und dabei wer-
den sie auf Geheimnisse stoBen, die ihre volle Aufmerksam-
keit abverlangen.

WEGE DES EmNTDECKERS

In dem Regelwerk Wege des Entdeckers finden Sie
eine ausfiithrliche Hilfe fiir Expeditionsabenteuer al-
ler Art. Dort kénnen Sie detaillierte Regeln zum Rei-
sen finden, aber keine Angst, alle wichtigen Anmer-
kungen fiir die Expedition nach Uthuria kénnen Sie
auch diesem Abenteuer entnehmen, sofern es fiir die
Reiseroute relevant ist.

DER AUFBAU DES ABEINTEVERS

Die Uberfahrt nach Uthuria ist fiir erfahrene Helden ge-
dacht, die schon so bekannt sind, dass selbst ein so legendirer
Auftraggeber wie der Handelsmagnat Stover Regolan Stoerre-
brandt sie anwerben méchte. Dies soll die Ausgangssituation
zu Beginn des Abenteuers sein.

Ausgehend von der Riickkehr der alanfanischen Expedition
um Efferia, den exotischen Handelswaren und den Geriich-
ten um ein Elixier der Unsterblichkeit wurde auch das In-
teresse anderer Michte geweckt: Die Horasier wollen dort
Kolonien griinden und sich die Ressourcen Uthurias aneig-
nen, Oderin du Metuant entsendet eine weitere, grofere Flot-
te und auch Stoerrebrandt, angetrieben von dem Wunsch,
uthurische Handelswaren zu entdecken und die Efferdbliite
zu finden, macht sich erneut auf, um zu dem Siidkontinent
vorzudringen.

Zunichst gilt es, in Aventurien eine kleine Flotte zusammen-
zustellen und auszustatten. Dabei werden die Helden aber
von der Konkurrenz aus dem Horasreich und A’ Anfa gestort
und miissen sich gegen Versuche wehren, die Expedition zu
sabotieren.

Auf der Uberfahrt selbst miissen sich die Helden vor allem
mit den Gefahren des Meeres auseinandersetzen. Sie miis-
sen sich Stiirmen, Piraten, Flauten und Meeresungeheuern
entgegenstellen.

Schlussendlich gelingt es ihnen jedoch, die fremden Gesta-
de Uthurias zu erreichen. Dort miissen sie sich zum einen
um den Aufbau eines Lagers kiimmern, zum anderen jedoch
auch mit der Erforschung von Uthars Land beginnen. Zu-

nichst sind es wilde Eingeborene, Echsenmenschen und ge-
fihrliche Ungeheuer des Dschungels, je weiter die Helden
jedoch in das Land vordringen, umso schrecklicheren Gefah-
ren stehen sie gegeniiber: Eine Priesterin eines Meeresgottes
scheint den Helden feindlich gesonnen zu sein und macht
Jagd auf sie und im Gebirge lauert ein Schrecken aus uralter
Zeit: Ein leibhaftiger Khartariak, der wie auch die Helden
das Geheimnis der Unsterblichkeit sucht. Schlussendlich ge-
lingt es den Helden aber auch, mehr tiber die Vélker Uthuri-
as herauszufinden, und sie kénnen sich an die weitere Erfor-
schung des Kontinents machen, mit der Gewissheit, dass es
irgendwo einen Ersatz fiir den verlorenen Stab des Vergessens
gibt — und weitere Phiolen der Essenz der Uthurischen Rose.



UBERSIiCHT UBER DAS ABENTEVER_

An fremden Gestaden ist in drei Kapitel unterteilt, die jeweils
fiir einen Aspekt der Expedition stehen. Zwar kann man die
einzelnen Kapitel nicht tauschen, denn um in Uthuria Aben-
teuer zu erleben, muss man erst die Uberfahrt {iberstanden
haben, aber innerhalb der Kapitel ist der Handlungsverlauf
nicht im Detail vorgegeben.

Kapitel I: Im Auftrag des Magnaten — Die Helden werden
als berithmte Abenteurer von Stover R. Stoerrebrandt ange-
worben, um eine Expedition nach Uthuria zusammenzustel-
len. Wihrend dieser verantwortungsvollen Tétigkeit miissen
sie einige Probleme l6sen und sich auch gegen Spione und
Konkurrenten der anderen Expeditionen aus Al'Anfa und
dem Horasreich erwehren. Dabei konnen sie zahlreiche
Verbiindete gewinnen und auch um Unterstiitzung fiir ihre
Mission werben.

Kapitel II: Die Fahrt durch das Siidmeer — Nachdem die
Gruppe die Expedition ausgeriistet hat, beginnt die groBe
Uberfahrt. Die Helden werden mit ihrer Flotte vor gewalti-
ge Hiirden gestellt und miissen sich Piraten, Seeungeheuern
und ungiinstigen Passatwinden erwehren. Insbesondere in
Ghurenia werden die Helden nochmals mit ihren Konkur-
renten konfrontiert und missen sich ihnen stellen.

Kapitel III: Uthars Land — Endlich angekommen an den
unbekannten Gestaden des neuen Kontinents, werden die
Helden gleich zu Beginn in einen Konflikt mit Nudara, einer
Priesterin des Meeresgottes Numinoru verstrickt. Sie sorgt
dafiir, dass die Helden nicht wie erwartet, die Kiiste entlang-
segeln konnen, sondern sich tiefer in Uthars Land begeben
miissen. Dort kénnen sie jedoch das Wohlwollen der Ein-
geborenen gewinnen, indem sie eine schreckliche Bestie, die
von den Wilden stindigen Tribut fordert, ausschalten.

Nach und nach finden die Helden mehr tiber die Region her-
aus, in der sie angelandet sind. Die Eingeborenen des Dschun-
gels begegnen ihnen zunichst zuriickhaltend, aber nachdem
die Helden einen der letzten Khartariak — einen untoten, dem
Namenlosen huldigender Gryphon — erledigt haben, kénnen
sie mehr und mehr auf die Unterstiitzung der Wilden hoffen.
Dabei entdecken sie auch die Spuren von weiteren Zivilisati-
onen, finden die alanfanische Kolonie und bringen mehr tiber
einen moglichen Ersatz fiir den Stab des Vergessens und den
Aufenthaltsort der Uthurischen Rose in Erfahrung.

Was SiE zuvm LEiTEn
DIiESES BADES BENOTIGEN

Sie benétigen Hintergrundkenntnisse, da jedoch ein gro-
Berer Teil des Abenteuers auf hoher See und einem neuen
Kontinent spielt, nicht so dichte Aventurienerfahrung wie bei
vielen anderen Experten-Abenteuern. Dennoch sollten Sie
mit den Regelwerken vertraut sein (Wege der Helden, Wege
des Schwerts, Wege der Zauberei, Wege der Gétter, Liber
Cantiones Deluxe). Die Regionalspicelhilfe In den Dschun-
geln Meridianas kann Thnen bei geografischen Details des
Stidmeers und der Beschreibung der Flora und Fauna wei-
terhelfen, Wege des Entdeckers und Efferds Wogen wiede-
rum beschiftigen sich mit wichtigen Themen dieses Uber-
fahrtabenteuers.

DiE HELDEDN

Fiir die Uberfahrt zu fremden Gestaden sind erfahrene
Helden vorgesehen. Die Gruppe sollte bereits tiber groBere
Erfahrung verfiigen und in Aventurien als echte Helden be-
kannt sein. Fiir eine typische Gruppe, bestehend aus einem
Zauberkundigen, einem Kidmpfer und zwei bis drei weiteren
Spezialisten, sind 6.000 bis 8.000 Abenteuerpunkte sicher-
lich angebracht. Bei weniger klassischen Gruppen kénnen es
auch ruhig mehr AP sein, wobei es sicherlich auch méglich
ist, das Abenteuer mit weniger als 6.000 Abenteuerpunkten
zu iberleben — es wird dementsprechend nur schwieriger.
Dies hingt von der Spielweise und den gewihlten Helden

Herrkvnrf pER HELDEDN

Nachfolgend finden Sie einige Hinweise zu Helden,
deren Herkunft eine besondere Rolle spielen konnte.
@ Horasier: Auch wenn das Horasreich eine andere
Flotte aussendet, spricht nichts dagegen, dass auch ho-
rasische Helden die stoerrebrandtsche Expedition be-
gleiten. Das Horasreich ist groB, nicht jeder Horasier
muss sich auch gleich mit der Familie ya Strozza oder
Terdillion verbunden fiihlen und ist ein potenzieller
Saboteur der stoerrebrandtschen Expedition. Selbstver-
standlich wird man einem Matrosen aus Kuslik oder
einer Magierin aus Belhanka etwas skeptischer gegen-
tiberstehen als einem Bornlinder — aber erst spiiter,
wenn man mit der horasischen Flotte aneinandergerit,
wird es Arger geben.

@ Al’Anfaner: Deutlich schwerer werden es Siid-
linder haben. Stoerrebrandt erinnert sich noch sehr
gut an den Seckrieg zwischen dem Bornland und
Al'Anfa. Ein alanfanischer Held muss sich schon ei-
nen guten Ruf verdient haben, damit Stoerrebrandt
mit ihm segeln wiirde — und auch dann wird er ihn
griindlich tiberpriifen lassen.

@ Maraskaner: Bei den Tulamiden gelten Maraska-
ner zwar als Bewohner der verfluchten Insel Marus-
tan, aber iiber das Maraskankontor hat Stoerrebrandt
sie zu schitzen gelernt. Er wird Maraskanern mit kei-
nem Vorurteil begegnen.

@ Sonstige: Stoerrebrandt hegt keine Vorurteile ge-
gen Gjalsker, Fjarninger, Menschen mit seltsamem
Glauben (Novadis, Waldmenschen) und ist bereit sie
mitzunehmen, sofern er von ihren Fihigkeiten iiber-
zeugt ist. Elfen und Zwerge sind auf Schiffen nicht
gerne gesehen. Elfen sagt man nach, dass sie Ungliick
bringen, Zwergen, dass sie auf dem Wasser immer
schwerer werden, bis das Schiff untergeht.

Orks und Goblins wird man nur selten als Teil der
Besatzung tolerieren, gerade auch Stoerrebrandt
wird davon absehen, solche Wesen mitzunehmen.
Achaz werden von einer grofBtenteils tulamidischen
Mannschaft unter keinen Umstinden auf ein Schiff
gelassen. Eher miissen Achaz befiirchten, gleich am
nichsten Baum aufgekniipft zu werden.



ab. Wo ein Krieger vermutlich weniger AP braucht, um sich
den Gefahren des Abenteuers zu stellen, wird ein Bauern-
sohn vermutlich einige mehr benétigen.

Bei Zusammenstellung der Heldengruppe empfiehlt sich
eine ausgewogene Mischung. Riickgrat sollten Zauberer, Ge-
weihte und Kiampfer darstellen. Wildniserfahrene Abenteu-
rer haben groBe Vorteile im Norden Uthurias, da hier Regen-
wald vorherrscht. Auch Seefahrer sind natiirlich wegen der
Uberfahrt niitzlich, jedoch keine Voraussetzung.

Da es leicht passieren kann, dass einer der Helden in der
neuen Welt verstirbt, sollten Sie bereits im Vorfeld iiber
mogliche ,Ersatzhelden“ nachdenken. Am einfachsten
ist es, wenn sich innerhalb der mitgenommenen Besat-
zung einfach weitere Helden befinden. Alternativ kén-
nen auch Questadores aus den Besatzungen der Ho-
rasier und der Al’Anfaner als Helden dienen, sofern es
zu Kontakten mit beiden Gruppen kommt. Sie kénnen
auch mit einem Spieler absprechen, dass einer seiner
Helden aus dramatischen Griinden wihrend der Reise
oder in Uthuria verstirbt, sodass es einen besonders spek-
takuldren Effekt hat.

Im Laufe des Abenteuers werden Thnen einige potenziel-
le Meisterpersonen vorgestellt, die sich auch bestens als
Helden eignen, aber Thre Spieler kénnen selbstverstind-
lich auch neue Helden erstellen oder weitere, schon be-
kannte und gespielte Heroen bei einer der Expeditions-
gruppen unterkommen lassen. Oder die Gruppe vertraut
jemandem aus den uthurischen Kulturen soweit, dass sie
bereit sind, ihn mitzunehmen. Denn selbstverstindlich
kénnen Ihre Spieler Helden aus einer der uthurischen
Kulturen spielen, sobald die Expedition sie entdeckt hat
und die Helden einen von ithnen als kundige Begleiter
mitnehmen wollen.

Die Werte der uthurischen Rassen, Kulturen und Professio-
nen, denen die Helden in diesem Abenteuer begegnen kén-
nen, finden Sie im Anhang auf Seite 127ff.

ORT vnp ZEeift

Das Abenteuer beginnt iiblicherweise in der tulamidischen
Stadt Khunchom (wobei Sie hier auch variieren kénnen).
Dorthin hat Stoerrebrandt die Helden eingeladen und hier
miissen sie die Flotte ausstatten.

Der zweite Teil des Abenteuers spielt auf dem Schiff der Hel-
den und dem Siidmeer. AbschlieBend werden sie im uthu-
rischen Norden anlanden und beginnen, die nordéstliche
Dschungelregion zu erforschen.

Die Ereignisse spielen in unbestimmten Monaten der Jahre

1035-1036 BF.

UTHURIia-FAHRER DER_
VERGANGENHEIT v GEGEOwaRT

Auch wenn es schon immer schwer war, so sind weder die
Al'Anfaner noch die Helden die ersten Uthuria-Fahrer (auch
wenn sie die ersten seit Jahrhunderten sein werden, die gro-
Ben Ruhm ernten werden):

@ Zur Zeit der Hochelfen soll es den Windelfen mit ihren
fliegenden Stidten gelungen sein, Uthuria zu erreichen. Den
Legenden nach soll sogar eine ihrer Stidte, moglicherweise
gar Vayavinda selbst, bei ihrer Flucht abgestiirzt sein.

@ Gelegentlich wird auch davon berichtet, dass sogar die
Bosparaner der Dunklen Zeiten es gewagt hitten, sich den
Gefahren des Stidmeers zu stellen, doch wie weit sie gekom-
men sind, verliert sich in den Annalen der Geschichte.

@ Den Elemiten ist es ofters gelungen, Passagen nach Ut-
huria zu entdecken. In den Dunklen Zeiten waren auch zum
letzten Mal die zyklischen Strémungen dermafen stark, dass
die Sargasso-See so gut passierbar war wie jetzt. Einige ih-
rer Relikte sind noch auf den Siidmeerinseln zu finden, aber
auch in Uthuria. In den Jucumagh offenbart sich auch das
Erbe ihrer elemitischen Vorfahren.

@ Dem Seemann Klabinto gelang es vor vielen Jahren, eine
Passage zu entdecken. Seitdem fihrt er die Strecke gelegentlich,
auch wenn sie immer noch ausgesprochen gefihrlich ist. Mit thm
kamen auch einige der olivgriinen Menschen nach Aventurien.
Aber nicht nur Aventuriern gelang die Reise — auch Uthurier
haben sich schon an die Kiisten Meridianas verirrt.

@ Die Utulus stammen von dem groBen Menschenvolk der
Uturu ab, die ihren Ursprung im Land Ombango in Uthuria
haben. Sie wurden einst, vor vielen Jahrtausenden, von dem
Greifen Obaran (oder auch Ranabo) nach Aventurien gefiihrt.
@ Auch die Waldmenschen tragen ein uthurisches Erbe in
sich, wurden jedoch von den Echsen an die Kiisten Aventuri-
ens gebracht und von ihnen als Sklaven gehalten.

@ Die Tocamuyac sind der einzige Teilstamm, der noch im-
mer zu den Gestaden Uthurias, ihrer alten Heimat, aufbricht.
Gelegentlich gelingt es ithnen, ithre Vettern dort zu erreichen.
Jede Uberfahrt ist aber auch fiir sie ein Abenteuer, glauben sie
doch, dass einer ihrer Gétter sie ins Exil geschickt hat.

@ Ein ihnliches Schicksal wie das der Waldmenschen
mussten auch die Kemi tiber sich ergehen lassen. Einst als
ein Teilstamm der frithen Sumurrer nach Uthuria gesegelt,
wurden sie teilweise von den Echsen wieder als Dienervolk
nach Stidaventurien gebracht.

@ Die Heimat der Schwarzoger ist ebenfalls in Uthuria zu
finden, allerdings waren sie gliicklicherweise nie selbst im-
stande, Schiffe zu bauen, sondern wurden von den Echsen-
menschen nach Siidaventurien mitgenommen.

AVF SEiTEn DER HORASIER ODER AL ATNFATTER_

Auch wenn das Abenteuer zunichst davon ausgeht, dass
die Helden an der Expedition Stovers teilnehmen, so
muss das nicht bedeuten, dass sie nicht auch die Hora-
sier, Al'’Anfaner oder jemand anderes begleiten kénnen.
Das Abenteuer lisst sich relativ einfach daran anpassen,

da Thnen alle Informationen beziiglich der anderen Ex-
peditionen zuginglich gemacht werden. In diesem Fall
wird jedoch nicht Stover sondern Oderin du Metuant oder
Herzog Eolan von Methumis die Helden anwerben (oder
ein anderer Anfiihrer).



KemiscHE TRAVIME

Seitdem Oderin der neue Herrscher Al’Anfas ist,
blickt er auch auf das Nachbarland Trahelien. Vor
vielen Jahren, wihrend des Khom-Kriegs, war es die
Mutter der jetzigen Konigin Ela, die angeblich dafir
verantwortlich war, dass der Tar Honak, der Vater des
amtierenden Patriarchen Amir, den Tod fand. Da-
mit endete auch die Vorherrschaft der A’ Anfaner im
Khoémkrieg und sie mussten sich zuriickziehen. Dies
hat Oderin nicht vergessen und so sinnt er auf Ra-
che.

Ela hingegen ist sich der schweren Lage bewusst, al-
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lerdings empfingt sie auch wie Amira und Mariella
Visionen, die sie nach Uthuria locken. Noch ist sie
dazu nicht bereit, aber in den nichsten Monaten lisst
sie sich aus ihren Bibliotheken alle Schriften {iber
den Stidkontinent bringen und schickt auch Briefe
an Quotos, der ihr mehr iiber Klabintos Uberfahrt er-
zihlen soll. Die Zukunft wird zeigen, was Ela und ihr
Volk erwarten wird.

VisiBiLisSiERTE PERSONEN

Bei vielen aufgefithrten Meisterpersonen finden Sie ein

Sternchen (*). Dieses Zeichen gibt an, dass die Personen %
h di Abent icht wieder offiziell aufgegriff 7 Yo
nach diesem Abenteuer nicht wieder offiziell aufgegriffen . hwﬁ’fﬁ?ﬁfb :

werden und zu Ihrer freien Verfiigung stehen. Ob sie ster-
ben oder Sie sie noch etwas linger auf Dere weilen lassen, Kbénigin Ela
liegt in Threr Hand.



Kapriter I: Im AvFfrac DES

MacoaTen

Wir werden Welten erkunden, auf die noch nie ein Aventuri-
er seinen Fuf3 gesetzt hat. Wir werden Wunder sehen, die nie ein
Mensch zuvor erblickt hat. Und wir werden mit fremden Kultu-

ren Freundschaft schliefien und von ihnen lernen. Aves will es sol
—Ralaian Pechsieder, Aves-Geweihter aus Gareth, bevor er nach
Uthuria aufbrach und nie mehr gesehen wurde

Die VTHURIia-FAHRER

,»Gold, Edelsteine, Ruhm. Es gibt viele Griinde, warum man es
wagen sollte, Uthuria zu suchen. Goldene Stidte, ewiger Ruhm,
Unsterblichkeit. Ich fiir meinen Teil triume eher von hiibschen,
exotischen Sklavinnen. Am besten mit griine Hauz.”

—Don Melino Murenas, alanfanischer Sklavenhindler, 1035 BF

An dieser Stelle prisentieren wir Thnen zunichst eine Uber-
sicht tiber die verschiedenen Expeditionen, ihre wichtigsten
Ziele und die Teilnehmer der Reise. Eine ausfiihrliche Be-
schreibung der wichtigsten Meisterpersonen finden Sie im
Anhang auf Seite 130, sodass hier alle Handlungstriger nur
kurz aufgelistet werden.

Stover Regolan Stoerrebrandt

DER AVFTRAGGEBER_

Aufgeschreckt durch die Riickkehr der Al'Anfaner ent-
schlieBen sich weitere Michte dazu, ebenfalls eine Expedi-
tion auszuriisten. Die Wahl des Auftraggebers beeinflusst
streckenweise den weiteren Spielverlauf und gibt den
Helden auch jeweils andere Ziele vor. Jeder Auftraggeber
kann die Heldengruppe zudem automatisch mit einigen
Vorteilen bei der Expedition versorgen. Allerdings hat je-
der auch seine Nachteile, mit denen die Helden sich aus-
einandersetzen miissen. Diese sollten Sie den Helden aber
nicht vorab auf die Nase binden, sondern erst ins Spiel
einflieBen lassen, wenn sie sich fiir einen Auftraggeber
entschieden haben.

Es liegt an den Helden und Threr Spielrunde, fiir welchen
Auftraggeber sie sich entscheiden. Grundlegend wird da-
von ausgegangen, dass sie zwar Stovers Expedition beglei-
ten, Sie erhalten aber Einsicht in alle Expeditionen, sodass
Sie auch eine andere auswihlen kénnen. Dementsprechend
miissen Sie das Abenteuer an einigen Stellen etwas anpas-
sen. Dazu erhalten Sie aber zu gegebener Zeit Hinweise
und Hilfen.

Die Expepition DEs

SToERREBRANDT — HIMTERGRUNDE

»Die Leute nennen mich doch gerne den reichen Pfeffersack.
Gut, so will ich meinem Namen doch Ehre machen und wirk-
lich der reichste Pfeffersack werden. Aber von ganz Dere, nicht
nur von Aventurien (schallendes Geliichter).

Doch glaubt mir, mich treibt dieses Mal nicht Phexens Wille
allein an. Ich will auch die Wunder der neuen Welt sehen und
sie erforschen. Ja, ich bin alt, das weif3 ich wohl, aber allein der
Gedanke an Uthuria macht mich fiinfzig Jahre jiinger. Aufer-
dem, sagt man nicht, dass dort die Rose der Unsterblichkeir zu
finden ist? Vielleicht fiigt es sich ja, dass ich sie entdecke und
einen ordentlichen Schluck von ihrem Nektar trinke (schallendes
Lachen, dann Hustenanfall).“

—Stover Regolan Stoerrebrandt

JWie in guten alten Zeiten.”
—Stover Regolan Stoerrebrandt zu seinem langjihrigen Wegge-
fahrten Ruban dem Rieslandfahrer



Graue Eminenzen: Stover Regolan Stoerrebrandt, Ru-
ban ibn Dhachmani

Expeditionsleiter: Die Helden

Wichtige Mitglieder: Je nach Wahl der Helden.
Flotte: Je nach Wahl der Helden. Die Thalukke Pfef-
fersiickchen sollte aber auf jeden Fall dabei sein.
Besatzung: Je nach Wahl der Helden.

Der berithmte Stover R. Stoerrebrandt ist mittlerweile sehr alt
geworden. Sein Leben nihert sich dem Ende und er spiirt,
dass ihm nicht mehr viel Zeit bleibt. Mit all seinem Gold ver-
mag er sich kein zweites Leben zu kaufen und doch brennt
in ihm der Wunsch, noch einmal als junger Mann Abenteu-
er zu erleben, ganz wie in seiner Jugend. Er versuchte zwar,
dem Patriarchen die Phiole der Unsterblichkeit abzukaufen,
doch als dieser sie thm verweigerte, entschloss er sich trot-
zig, selbst nach Uthuria zu fahren und dort nach der Uthuri-
schen Rose zu suchen. Zusammen mit seinem Freund Ruban
tbn Dhachmani, und ohne das Wissen seines Sohnes, riistete
er eine Expedition in Khunchom aus, um zum Siidkontinent
zu segeln.

All seine Hoffnung liegt dabei auf den Helden, denn er
glaubt, dass sie die einzigen sind, die ihn sicher dorthin brin-
gen werden. So oder so weill Stover, dass es vermutlich das
letzte Mal ist, dass er Aventurien sicht. Wehmiitig, aber auch
von Abenteuerlust und Vorfreude auf das Unbekannte erfiillt,
blickt er in die Zukunft.

Stover nutzt dabei das Maraskankontor seines Freundes
Ruban. Das in Khunchom angesiedelte Unternehmen wird
gemeinsam von den Handelsfamilien Dhachmani, Stoer-
rebrandt, Gerbelstein und Warrlinger betrieben. Seit der Be-
setzung Maraskans durch die Mittelreicher und auch nach
der Machtiibernahme Haffax’ kontrolliert es den Schmuggel
zur Insel und beteiligt sich somit maBgeblich am Reichtum
Khunchoms. Von der Entdeckung Uthurias erhofft sich das
Maraskankontor neue Impulse, nachdem zuletzt der Handel
mit der Giftinsel immer mehr ins Stocken geriet.

Vorteile

@ Heimathafen. Bonus bei der Anwerbung von hochwerti-
gen Spezialisten auf dem Gebiet der Seefahrt.
Uberreden-Proben zum Anwerben von Mannschaftsmitglie-
dern sind generell um zwei Punkte erleichtert.

@ Erfahrung der Dhachmanis. Dank des reichhaltigen Erfah-
rungsschatzes des Rieslandfahrers Ruban ibn Dhachmani und
seiner S6hne, unter anderem in Bezug auf die Gefahren aus den
Tiefen des Meeres, kdnnen die Helden einmal einer gréBeren
Gefahr wihrend der Uberfahrt rechtzeitig ausweichen.

Bei dem Wurf auf Begegnungstabellen ignoriert der Meis-
ter beim ersten Mal alle Ergebnisse, die eine Gefahr fiir das
Schiff oder seine Besatzung darstellen (insbesondere Seeun-
geheuer).

@ Wie auf Maraskan. Die langjihrige Erfahrung aus dem
Schmuggel mit den eigenwilligen Maraskanern erlaubt es den
Helden, einfacher mit den Jucumaqh in Kontakt zu treten.
Die Jucumaqh-Stimme sind den Helden gegentiber zu Be-
ginn der Begegnung neutral (oder besser) eingestellt.

Nachteile

@ Krimerseele. Ein Aufpasser begleitet die Helden und
fithrt genau Buch tiber die Finanzen. Stover kann nicht auf
die Gesamtressourcen des Handelshauses Stoerrebrandt
zuriickgreifen, sondern hat nur sein (beachtliches) Privat-
vermégen zur Verfiigung, aber mehr als die Anfangssumme
wird er nicht ausgeben wollen.

@ Der greise Passagier. Die Helden miissen sich wihrend
der Uberfahrt immer wieder um den alten Stoerrebrandt
kiitmmern und hiufiger Zwischenstopps einlegen, als dies
bei anderen Auftraggebern der Fall wiire.

Stover verlangt ab und an eine Insel anzulaufen, die nicht auf
der besten Route liegt und kann nur mittels einer Uberreden-
Probe +12 tiberzeugt werden, das Eiland nicht anzulaufen.

DiE HOrRASiSCHE ExPEDITion —
HinTERGRUNDE

»Glaubt miz, Verehrteste, gemeinsam werden wir den Handel
mit Uthuria zum Erblithen bringen. Auch wenn Ihr Euch da-
gegen striubt.”

— Lessandero ya Strozza zu Pervalia ya Terdilion

»Mit Siberius Karten und dem Gold der Familie ya Strozza und
Terdilion wird es uns gelingen, die Sargasso-See zu tiberwinden und
Uthuria zu erreichen. Habt Mut, vertraut den Géttern und mir!“
—Indira Burbaykos dell’Andustra zu ihrer Mannschaft

Graue Eminenzen: Lessandero ya Strozza, Pervalia ya
Terdilion, Siberius Bramstetter; Eolan IV. von Berlinghan
Expeditionsleiter: Indira Burbaykos dell’ Andustra
Wichtige Mitglieder: Pelleas von Pailos (38, berithm-
ter Krieger), Daria ya Dergamon (35, Verwandlungs-
Magierin aus Kuslik, skrupellose Forscherin), Rema-
go Vaspari (37, Agent der Hand Borons, tarnt sich als
Geschiitzmeister)

Flotte: Schivonelle Adler von Bosparan, Karavelle
Rose von Uthuria, Karavelle Paradiesvogel

Besatzung: 180 Matrosen, 150 Geschiitzbedienungen,
100 Seesoldner (etwa die Hilfte Hylailer), 10 Magier
(insbesondere Belhanka, Methumis, Bethana, beide
Kusliker Akademien und Freischaffende) insgesamt
12 Aves-, Hesinde- und Nandus-Geweihte, drei Ab-
gesandte der Cayserlich Adventiurischen Compagnye, 4
Mitglieder der Horaskaiserlichen Derographischen
Gesellschaft, 6 Mitglieder der Aves-Freunde
Besonderheit: Unterstiitzung der Akademie Methu-
mis und der Magierakademie von Belhanka. Die Ma-
gisterin der Magister Aldare Firdayon versicherte der
Expedition ebenfalls ihr Wohlwollen.

Lessandero ya Strozza, der michtige Handelsfiirst aus Methu-
mis und Leiter der Handelscompagnie & Bankhaus ya Strozza,
ist immer auf der Suche nach einem lohnenden Geschift.
Von seiner Base Nandora, der Vizekénigin im Stidmeer, er-
fuhr er von den geheimen Bemiihungen der Kapitinin Indi-
ra Burbaykos dell’Andustra, die nach einem Weg nach Uthuria
suchte. Nachdem es ihm bisher misslungen war, seine Han-



delscompagnie fithrend im Giildenlandhandel zu positio-
nieren, witterte er seine Chance, dies fiir den Uthuriahandel
nachzuholen.

Doch selbst fiir den reichen Lessandero stellte sich eine Uthu-
ria-Expedition als sehr kostspielig heraus, auBerdem
war Indira an das Handelshaus Terdilion gebun-
den. Und Pervalia ya Terdilion, das Oberhaupt

der gréften Reederei Aventuriens und Primesta

der Republik Belhanka, schlug jedes Angebot

aus, sich mit ya Strozza fiir diese Unternch-

mung zusammenzuschlieBen. Indira sollte
weiterhin im Auftrag der Reederei nach

lukrativen Handelsrouten in den Kolonien

des Stidmeers suchen, statt ihr Leben auf

einer gefihrlichen Expedition ins Unge-

wisse zu riskieren.

So sah sich Lessandero zu einem

riskanten Mandver gezwungen,

um die Terdilions doch noch

mit ins Boot zu holen. Da-

bei gereichte thm Pervalias

Abneigung  gegeniiber

Al'Anfa zum Vortelil,

die noch aus ihrer

Dienstzeit als Admi-

ralin der horasischen

Kriegsflotte im Std-

meer herriihrte.

Die Geriichte um die

Uthurische Rose inter-

essieren Lessandero wenig, doch

konnte er damit auch den alten, erfah-

renen Seebiren Siberius Bramstetter ge-

winnen. Dieser wollte zwar selbst nicht

mehr mit auf groBe Fahrt gehen (seinen

eigenen Worten zufolge reichte es ihm, ei-

nen Kontinent zu entdecken — zwei wiren
vermessen), aber seine Kontakte und nautischen Kenntnisse
erwiesen sich als sehr niitzlich fiir die Vorbereitungen.

Mit an Bord ist auch der berithmte zyklopiische Krieger Pel-
leas von Pailos, dem man nachsagt, er habe noch nie einen
Kampf verloren und sei ein Liebling Rondras oder Kors. Sei-
ne Beweggriinde fiir die Reise blieben den restlichen Expedi-
tionsteilnehmern verborgen, aber diese begniigten sich auch
damit, einen solch prominenten Abenteurer dabei zu haben.
Pelleas will nur eines: seinen Ruhm mehren und mit seiner
Legende unsterblich werden. Daria ya Dergamon hingegen
ist eine Forscherin, die nicht nur die Rose der Unsterblichkeit
finden mochte, sondern auch mit ihren Forschungsergebnis-
sen tiber die uthurische Flora und Fauna ihre Cousine Cavi-
ara ya Dergamon, die horasische Gesandte in Al'Anfa, tiber-
treffen will. Doch nicht nur Horasier sind an Bord. Indira hat
vor einiger Zeit den Droler Geschiitzmeister Remago Vaspari
angeworben — in Wahrheit einen Agenten der Hand Borons,
der unbemerkt die Mission Indiras sabotieren wird.

1035 BF schlieBlich hat Lessandero sein Ziel erreicht: Eine
horasische Expeditionsflotte unter der Belhankaner Flagge
der Terdilions und mit dem wissenschaftlichen und politi-
schen Segen des Herzogs von Methumis wird nach Uthuria

Indira

aufbrechen. Und das alles bei minimalem Aufwand und ma-
ximalem Ertrag fiir die Handelscompagnie ya Strozza, deren
Beteiligung an der Unternehmung und ihren Gewinnen nur
den Wenigsten bekannt ist.

Vorteile
@ Von Allem nur das Beste. Die Horasier benutzen
die modernsten Schiffstypen und die beste Ausriistung
fiir die Expedition. Sie kommen schneller voran und
haben weniger Probleme, Schiden zu beheben.
Sollten Schiden entstehen, brauchen die Horasier
nur 2/3 der Zeit diese zu reparieren.
@ Gliick. Indira ist zwar nicht die erfahrenste
Kapitinin, aber dafiir hat sie tibernatiirliche Krif-
te und jede Menge Gliick.

Ein beliebiger Wurf wih-
rend der Fahrt kann
wiederholt werden, dass

zihlt

letzte Ergebnis

dann.

Nachteile
@ Siberius’ Karte. Auch
wenn Siberius eine Karte
gestiftet hat, ist diese doch weitaus
weniger brauchbar als erwartet. Die
Horasier werden bei der Navigation im
Stidmeer einige Probleme haben.
Einmal wihrend der Fahrt sollte die Ex-
pedition eine falsche Insel oder Insel-
gruppe anlaufen.
@ Gier. Einige Matrosen sind nur an
der schnellen Ausbeutung der Jucu-
magqh interessiert, was zu Problemen
fithren kann.
Die Jucumagh sind den Horasiern
grundlegend gegeniiber skeptisch eingestellt.

DiE aLanFaniscHE ExPepitiomnm —
HinTERGRUNDDE
Wagt es nicht, mich zu hintergehen.

LVersprochen.”
—Oderin du Metuant und Goldo Paligan

»Die Al'Anfaner werden iiberall gefiirchter. Zeigen wir diesen
horasischen Schmeififliegen wieso!”
—Velvenyo Morales zu seiner Mannschaft

Graue Eminenzen: Oderin du Metuant, Goldo Pali-
gan, Amir Honak

Expeditionsleitung: Velvenyo Morales

Wichtige Mitglieder: Rafaelo Delazar (40, Anfiihrer
der Basaltfiuste, hart und unnachgiebig, ein Enkel
des Rondrigo Delazar), Marchesca Karinor (27, Bot-
schafterin Al'Anfas), Orino K’Hestofer (34, Boron-
Geweihter, dngstlich, aber mit Visionen gesegnet),

Efferia (Geweihte des Efferd)




Flotte: Zedrakke Rabenschwinge, Thalukke Uthars
Pfeil, Thalukke Blutfaust

Besatzung: 200 Matrosen, 100 S6ldner vom Schwarzen
Bund des Kor, 50 Dukatengardisten, 100 weitere Sold-
ner, 12 Ordensritter der Basaltfaust, 12 Magier (insbe-
sondere Al’Anfaner, Mirhamer und Freischaffende),
20 Boron-Geweihte, 5 Mitglieder der Hand Borons,
etwa 60 Sklaven (vor allem Utulus und Kemi)

Besonderheit: Unterstiitzung der Universitit von
Al'Anfa und der Boron-Kirche

Die Unruhen nach der verlustreichen Seeschlacht von Phryga-
zos und die Suche einiger Granden nach dem Elixier der Un-
sterblichkeit fiihrten im Jahre 1035 BF zu einem radikalen
Umbruch in AlAnfa (nachzuspielen im Abenteuer
Rabenblut). Oderin du Metuant riss die Macht an

sich und der Patriarch Amir Honak, obwohl wei-

terhin noch nominelles Stadt- und Staatsober-

haupt, besann sich verstirkt auf seine Rolle als
spiritueller Anfiihrer AI'Anfas.

Die Suche nach der Unsterblichkeit lie auch

Goldo , Der Grofartige” Paligan authorchen. Ob-

wohl das Oberhaupt der Familie Paligan nur

wenig auf die Legende der Uthurischen

Rose gab und gibt, dienten diese und

die jiingsten Entwicklungen doch

auf ideale Weise seinem Ziel, Ver-

biindete fiir eine Expedition gen

Uthuria zu gewinnen. Die Ent-

deckung des Sitidkontinents soll

in erster Linie den Einfluss und

den Reichtum seiner Familie

vergroBern. Der ,Markgraf
von Hét-Alem*, ,Fiirst von
Thalusa® und selbster-

nannte ,Graf von Baburin'

konnte sich aber nur zu

gut vorstellen, fortan auch

als ,Konig von Uthuria‘ aufzutreten.

Es gelang ihm, den neuen starken Mann in
Al'Anfa von den Vorhaben zu iiberzeugen,
denn letztendlich winkten auch Ruhm
und Macht fiir das alanfanische Imperium.
Eine erfolgreiche Uthuria-Expedition wiir-
de Al'Anfa nach der verlorenen Seeschlacht
von Phrygaios zu neuer Stirke fiihren.

Der gewiefte Paligan hat ein Biindnis zwi-
schen den Granden und dem von ecinem starken alanfani-
schen Imperium triumenden Oderin du Metuant geschmie-
det: Goldo und die Granden haben die Expedition haupt-
sichlich mit den notwendigen Geldmitteln ausgestattet,
Oderin die notwendige Kampfkraft beigesteuert. Wihrend
laut Plan die zu erwartenden Reichtiimer anteilsmiBig un-
ter allen Beteiligten aufgeteilt werden, sollen alle eroberten
Gebiete dem alanfanischen Imperium einverleibt werden
und Goldo seinerseits als Konig von Uthuria die Interessen
Al'Anfas auf dem Siiddkontinent wahren.

Velvenyo Morales

Das Kommando fiihrt jedoch ein Wunschkandidat Oderins

— und bei dieser Entscheidung gewihrte er auch kein Mit-

spracherecht. Velvenyo Morales, ein noch junger, aber sehr

erfahrener Kapitin, der bereits bei der Seeschlacht von Phry-

galos seinen Mut bewies und mehrmals von Coragon Kugres

belobigt wurde. Damit ist zwar ein Fana Anfiihrer der Expe-

dition, doch Goldo und die anderen Granden konnten damit

leben — immerhin war ihre Lage zu dem Zeitpunkt der Ent-
scheidung auch nicht sonderlich rosig.

Die Mannschaft wurde grundlegend nach Eignung und nicht

nach ihrem Stand ausgewihlt. So wurde der erfahrene Basalt-

faust-Krieger Rafaelo Delazar ausgewihlt, der Enkel des An-

fithrers des Ordens. Rafaelos Ziel ist es, mit moglichst vielen

Handelsgiitern und Sklaven nach Al’Anfa zuriickzukehren.

Sonst sieht er in der Uberfahrt keinen grofen Sinn. Anders

Marchesca Karinor. Die Grandessa wurde von Goldo Paligan

und Shantalla Karinor mitgeschickt, weil sie groBes

diplomatisches Geschick bei den Verhandlungen

mit eingeborenen Stimmen bewiesen hatte. Zwar

steht sie in dem Ruf, penibel auf ihr AuBeres

zu achten, uniiberlegtes Handeln gehort da-

fiir nicht zu ihren Lastern. Orino K’Hestofer

hingegen soll sich um ein Ersatzstiick fiir den

Stab des Vergessens bemiithen — doch seine

Angst vor Abenteuern jeglicher Art lidsst ihn

nur wenig zur Erkundung beitragen.

Efferia hingegen ist nicht freiwillig an

Bord. Sie hat ihre Heimat so lan-

ge nicht gesehen, dass sie lieber

in Aventurien geblieben wire,

insbesondere, da sie von der Zer-

storung ihrer Heimatstadt Wehr-

heim hérte. Doch Oderin zwang

sie Velvenyo zu begleiten, da sie

die groBten Kenntnisse {ber die

Sargasso-See und Uthuria hat.

Vorteile

@ Soldner. Die Al'Anfaner haben viele er-
fahrene Soldner aufihrer Seite und sind bei
Gefechten tiberdurchschnittlich  kampf-
stark.

Matrosen wie Kimpfer haben +2/+1 auf
AT und PA.

@ Erfahrung. Durch die erste Expedition
haben die Al'Anfaner Erfahrungsvorteile.

Seefahrt-Proben, die der Orientierung dienen,
sind um 2 Punkte erleichtert.

Nachteile

@ Niemand mag sie. A’Anfa hat einen schlechten Ruf und
dementsprechend auch bei Verhandlungen Probleme. Dies
gilt sowohl in Aventurien, als auch in Uthuria.

Bei der Anwerbung von Seeleuten sind Uberreden-Proben
um 2 Punkte erschwert.

@ Schlechte Schiffe. Die Schiffe sind nicht auf dem neuesten
Stand und langsamer als die meisten Expeditionen. Alle vier
Wochen muss eine Probe auf die Struktur der Schiffe abgelegt
werden, scheitert die Probe, sinkt der Wert um 1 Punkt.



ANDERE AVFTRAGGEBER_

Es mag durchaus sein, dass sich die Helden nicht Sto-
errebrandt, sondern lieber der Expedition des Horas-
reiches oder Al'Anfas anschlieBen mochten. Das ist
zwar durchaus méglich, erfordert von Ihrer Seite aber
einiges an Vorbereitungsarbeit. Auferdem ist es fir
die Helden viel unbefriedigender, bei den Horasiern
oder Al'Anfanern anzuheuern: Dort kénnen sie nur
als Befehlsempfinger in einem eng abgesteckten Rah-
men agieren, wihrend sie bei den anderen Auftrag-
gebern als Expeditionsleiter vollig freie Hand haben
und sie selbst fiir die Expedition verantwortlich sind.
Sollten die Helden sehr stark mit der horasischen
oder alanfanischen Seite sympathisieren, kénnen Sie
auch weitere Auftraggeber aus diesen Reichen ein-
fithren. Rivalisierende Handelshiuser, eiferstichtige
Granden, aufstrebende Patrizier oder nach Macht
geliistende Adlige kénnten ihrerseits Expeditionen
ausstatten, um mit den offiziellen horasischen und
alanfanischen Expeditionen zu konkurrieren. Orien-
tieren Sie sich dabei an den Beschreibungen der an-
deren Auftraggeber.

ANDERE ExXPEDITiONEN

Es steht Thnen frei, auBer den drei Hauptexpeditionen noch
weitere zusammenzustellen. Die Mada Basari, aber auch
Brabak, das Bornland oder das Mittelreich sind denkbare Al-
ternativen. Allerdings wird keine dieser Flotten es schaffen,
Uthuria zu erreichen.

DiE QUESTGEBER

Haben sich die Helden erst einmal als Leiter einer Uthuria-
Expedition herauskristallisiert, treten neben Stoerrebrandt
noch weitere Personen oder Michtegruppen an sie heran.
Diese Questgeber wiinschen, dass die Helden einen beson-
deren Auftrag in Uthuria fiir sie erledigen, reisen aber aller
Wabhrscheinlichkeit nach selbst nicht mit. Dabei werden nur
die wenigsten Questgeber direkt an die ganze Heldengruppe,
vielmehr sprechen sie die passenden Helden einzeln an. Eini-
ge Questgeber verlangen sogar explizit, dass der Held seinen
Zusatzauftrag vor den anderen Expeditionsteilnehmern ge-
heim hilt und gewisse Auftrige kénnen gar miteinander kon-
kurrieren. Diese Zusatzauftrige konnen die Helden direkt im
Rahmen der Uthuria-Kampagne weiterverfolgen, sie bieten
aber vor allem Stoff und Motivationen, um die Helden auch
nach der Entdeckung des Kontinents und dem Abschluss der
offiziellen Kampagne weiter in Uthuria verweilen zu lassen.
Jeder Questgeber hat eine ganz eigene Motivation, weshalb er
einen Helden mit einem Auftrag versieht. Nimmt der Held
das Angebot an, eréffnen sich ihm dank des Questgebers neue
Informationen. Der Questgeber kann an verschiedenen Orten
mit den Helden Kontakt aufnehmen.

DiE RaBEONQUESTE

Questgeberin: Amira Honak (¥*1007 BF, borongeweihte Hal-
belfe, ehemalige Kommandantin der Rabengarde, weifblon-
des Haar, charismatisch).

Motivation: Seit der Zerstorung des Stabs des Vergessens, dem
heiligsten Talisman beider Boron-Kulte, sucht Amira nach
einem neuen Talisman fiir ihre Kirche. Ein schwarzes Obsi-
dianplittchen, das aus den Hinterlassenschaften Bal Honaks
stammt, soll ihr dabei helfen. Die mysteriésen Gravuren auf
dem Anhinger sollen vom Propheten Nemekath hochstselbst
stammen, dessen Ursprung und Erbe (und damit auch ein
neuer Talisman) Amiras Uberzeugung folgend in Uthuria zu
finden ist.

Auftrag: Sammelt und stellt simtliche Hinweise tiber Boron-,
Uthar- und andere Todesgotter-Kulte, Riten und Artefakte si-
cher.

Angebor: Zutritt zur Stadr des Schweigens; Freundschaft
Amiras

Informationen: Im Herzen Uthurias soll sich die Totenpfor-
te befinden, die Uthar hiitet und verteidigt. Die Uthurische
Rose ist nichts anderes als diese Totenpforte, denn ist der Tod
nicht das Versprechen des ewigen Lebens?

Kontakt: Amira kann den Helden tiberall in Meridiana, ins-
besondere in Selem, begegnen.

Besonderheiten: In ihrem Exil (siehe das Abenteuer Rabenblut)
fand Amira im blinden Schwertkimpfer Lucan Queseda einen
treuen Weggefihrten. Sie wird ihn zusammen mit der Expedi-
tion der Helden nach Uthuria schicken (siehe Seite 130).
Variante: Sollten die Helden den alanfanischen Boron-Ritus
verschmihen, dann kann an Amiras Statt GroBmeisterin Bo-
rondria (Schild 165) als Auftraggeberin fungieren. Auf Lucan
kénnen die Helden dann in Uthuria als Konkurrentin stoBen.

Die QuanionsQUESTE

Questgeber: Je nach SO der Helden der Vorsteher eines Pra-
ios-Tempels bis hin zu einem Wahrer der Ordnung oder gar
dem Boten des Lichts héchstpersonlich.

Motivation: Seit der Ausrufung der Quanionsqueste am
1. Praios 1028 BF suchen unzihlige Praios-Glidubige nach
Hinweisen tiber den Verbleib des Ewigen Liches. Die kithns-
ten unter ihnen sind der Ansicht, dass Praios das heilige Licht
zuriick nach Uthuria berief — oder sich in dem Land seines
ersten erwihlten Volkes zumindest die entscheidenden Hin-
weise zum entriickten Licht finden lassen.

Auftrag: Sammelt und stellt simtliche Hinweise tiber Praios,
das Ewige Licht und die Gryphonen sicher.

Angebot: Verbindungen in der Praios-Kirche; Gold; Liturgien
Informationen: Uthuria ist der derische Thron von Praios,
dessen Grund aus purem Géottergold besteht und wo sich
seine alveranische Schar zwischen den Ruinen seines ersten
erwihlten Volkes tummelt. Dort hat das Ewige Licht seinen
Ursprung.

Kontake: Die Helden werden entweder wihrend der Vorbe-
reitung der Expedition in Khunchom oder aber (als allerletz-
te Moglichkeit) durch den Wahrer der Ordnung Praionor di
Balligur in Hot-Alem angesprochen.



HesinpE mit EVCH

Questgeber: Akademie zu Mirham, Spektabilitit Salpikon Sa-
vertin

Motivation: Obwohl Spektabilitit Savertin ein sehr gutes Ver-
hiltnis zur alafanischen Akademie pflegt, will er doch ver-
hindern, dass sich diese auf lange Sicht den Exklusivhandel
mit magischen Zutaten aus Uthuria sichert. Zusitzlich hofft
er auch, dass sich in Uthuria seltene echsische Hinterlassen-
schaften finden lassen.

Aufirag: Beschaftt exotische und wertvolle alchimistische Zu-
taten und Edelsteine. Sammelt Artefaktkomponenten und
Artefakte. Katalogisiert uthurisches Zauberwirken und stellt
echsische Hinterlassenschaften sicher.

Angebot: Lebenslanger kostenloser Zugang zur Akademiebi-
bliothek sowie die Aussicht auf einen Lehrstuhl zur uthuri-
schen Magie.

Informationen: Uthuria ist das Land des Praios, ein Land
also, auf dem Magie nicht existieren kann. In fritheren Zeit-
altern soll es jedoch die urspriingliche Heimat der echsischen
Heerscharen des Pyrdacors gewesen sein.

Kontake: Ein fliegender Golem (ein Quartband, aus des-
sen Umschlag Beine, Armchen und Fliigel ragen und der
eine Feder mit sich trigt, mit der die Helden ihre Antwort
hinein schreiben kénnen) tiberbringt den Helden das An-
gebot, entweder auf dem Festland oder bereits auf hoher
See.

Varianten: Horasische Akademien wenden sich fir dhn-
liche Belange eher an die horasische Expedition und die
Al’Anfaner sind sich der Unterstiitzung ihrer Universitit ge-
wiss. Sollten die Helden tiberhaupt keinen Bezug zur Mirha-
mer Akademie besitzen (oder eine starke Abneigung gegen-
iiber Schwarzmagiern haben), kénnen alternativ auch ande-
re Akademien gleiche oder dhnliche Auftrige erteilen: Punin
an erster Stelle. Sollten sich zwei oder mehr Gildenmagier
in der Gruppe befinden, so mag jeder von ihnen von seiner
Heimatakademie auf diesen Auftrag angesprochen werden.
Es liegt dann an den Helden, wie sie mit dieser Konkurrenz-
situation umgehen wollen.

INMapa BasaRri

Questgeber: Mondsilbersultana Sybia von Zorgan oder die
Mondsilberwesire Salamon ibn Dafar (Elburum) oder Simin-
ja al’Fennegil (Barbriick)

Motivation: Erkundung Uthurias im Namen Phexens und
Araniens. Entschliisselung von Geheimnissen, vor allem aber
Handelskontakte zu Einheimischen. Natiirlich alles unter
dem Zeichen der Mada Basari. Dabei durchaus in Konkur-
renz zu der eigentlichen Expeditionsflotte Araniens.
Aufirag: Knipfung von Handelskontakten zugunsten der
Mada Basari. Erforschung des Kontinents nur so weit, wie es
Handelsbeziehungen zugutekommt.

Angebot: Gute Sternenkarte, Handelskontakte und Ausriis-
tung

Informationen: In Uthuria muss es einige Handelsstidte ge-
ben, die der Seefahrer Klabinto von Ghurenia aus anfihrt.
Leider schweigt er dazu.

Kontake: Aranien, aber generell fast iiberall auf dem aventuri-
schen Festland. Eher geheimes Treffen, da Stoerrebrandt als
Konkurrent betrachtet wird.

FEVER viD WASSER_

Questgeber: Die Efferd- und Ingerimm-Kirche, vertreten
durch Efferdan ui Bennain und Sephira Eisenlieb (oder jeweils
einen anderen hohen Geweihten)

Motivation: Auch wenn es seltsam anmutet, so haben die bei-
den gegensitzlichen Kirchen doch ein gemeinsames Interes-
se an den Mysterien Uthurias. Die Efferd-Kirche mochte das
Stidmeer weiter erforschen lassen, die Kirche des Ingerimm
hingegen glaubt, in Uthuria die sagenhafte Stadt Ingrimma
finden zu kénnen. So haben sich beide Kirchen zusammen-
getan, um geeignete Abenteurer zu finden, die ihnen weiter-
helfen kénnen.

Auftrag: Erkundung des Siidmeers und der Kiisten Uthurias,
sammeln von Wissen iiber Ingrimma und andere Mysterien
der beiden Kulte.

Angebor: Liturgien, Artefakte

Informationen: Die Efferd-Kirche besitzt einige Karten und
Hinweise zur Sargasso-See, die Ingerimm-Kirche hingegen
kann Waffen, Riistungen und andere Gegenstinde besonders
guter Qualitidt anbieten.

Kontak:: Kontakte kénnen iiberall in Stidten mit entspre-
chenden Tempeln hergestellt werden, dabei sind es vor allem
die Tempelvorsteher oder sogar noch hohere Geweihte, die
ein Treffen mit den Helden vereinbaren werden.

Varianten: Nicht nur die beiden Kirchen haben ein Interesse
an Uthuria. Auch andere Kulte kénnten nach Erkenntnissen
streben, z.B. auch die Rahja- oder Travia-Kirche.

FUR EinE HanpvoLL Dukaten

Questgeber: Unterschiedlichste aventurische Handelshiuser,
wie zum Beispiel Trallop Gorge, das Droler Commercien-
Syndicat, tulamidische Potentaten, unzufriedene alanfani-
sche Granden oder die Nordlandbank (je nach Affinitit oder
Hintergrund der Helden), Konigreich Brabak, Trahelien.
Motivation: Relativ simpel: Ruhm ernten, Handel betreiben
und mit minimalem Aufwand einen maximalen Ertrag ein-
fahren. Da sowohl die horasische als auch die alanfanische
Expedition weiteren Beteiligten oder Handelspartnern sehr
skeptisch gegentiber stehen, wenden sich die anderen inter-
essierten Handelshduser an die Helden.

Auftrag: Sichert uns ein Handelsmonopol auf bestimm-
te Handelsgiiter (wie etwa Gold, Zucker, Tabak, Gewiirze,
Sklaven, Rauschkriuter, Edelsteine).

Angebot: Beteiligung am Weiterverkauf dieser Handelsgtiter.
Informationen: Uthurier haben keine Geldsorgen, da sie iiber
Gold im Uberfluss verfiigen. Es sollte also einfach sein, einen
fiir Aventurier lukrativen Goldhandel auf die Beine zu stellen.
Kontakt: Uberall und jederzeit, so lange sich die Helden auf
dem aventurischem Festland befinden oder die aventurische
Kiiste befahren.

Von ScHEiBEND vnnbp KUuGeELn

Questgeber: Aves- und Nandus-Kirche oder die Kaiserliche
Derographische Gesellschaft, aber auch die Priesterschaft
von Rur und Gror oder gar ein novadischer Mawdli.
Motivation: Die aventurischen Gelehrten streiten seit Jahr-
hunderten dariiber, ob Dere eine Kugel oder doch eher eine
flache Scheibe sei. Harikas Giildenlandfahrten haben zuletzt
den Verfechtern der Kugeltheorie Aufwind beschert. Sie er-



hoffen sich von der Erkundung Uthurias, dass ihre Theorie
weiter gestiitzt wird, wihrend die Anhinger der Scheiben-
theorie der Meinung sind, dass die Erkundung Uthurias (das
Land, das am Ende der Welt liegen soll) endlich ihrer Hypo-
these zum Durchbruch verhilft.

Auftrag: Erkundet und kartographiert den Stidkontinent.
Angebot: Dienst an der Wissenschaft und der Menschheit;
Helden werden nicht nur als Entdecker, sondern auch als Er-
forscher Uthurias fiir immer in die Geschichtsbiicher einge-
hen und im gleichen Atemzug wie Admiral Sanin der Altere
oder Admiral Sanin II. genannt werden.

Informationen: Am heiBesten Punkt Uthurias soll die legen-
dire elementare Zitadelle des Feuers liegen.

Kontakt: Helden kénnen an der Kiiste Stidaventuriens auf
Gesandte des Questgebers stoen oder aber diese folgen den

Helden mit einem kleinen Schiff auf hohe See und miissen
erst von den Helden gerettet werden.

Variante: Die Hesinde- oder Tsa-Kirche oder der Zirkel der
freien Wissenschaften zu Gareth beauftragt die Helden, die
Flora und Fauna Uthurias zu katalogisieren.

Besonderheir: Egal fiir welche Varianten Sie sich entschei-
den, diese Aufgabe dauert mit Abstand am lingsten. Es ist
sogar sehr unwahrscheinlich, dass die Helden zu Lebzei-
ten diese Queste abschlieBen kénnen. Gonnen Sie ihnen
jedoch Teilerfolge, die in Aventurien mit steigendem Anse-
hen quittiert werden.

Zumindest werden sie mehr und mehr Beweise dafiir finden,
dass Dere eine Kugel ist und keine Scheibe — wobei Maraska-
ner dies nicht wahrhaben wollen oder behaupten, dass Dere
nur eine Kugel in der Mitte eines Diskus ist ...

Von pER ADNWERBUNG DER HELDEN

DER ALLEIMHERRSCHER_

Es ist eher unwahrscheinlich, dass alle Helden dem Anfor-
derungsprofil einer Fiithrungspersonlichkeit oder eines Or-
ganisationstalents geniigen. Sie sollten aber auf alle Fille
sicherstellen, dass auch die Helden, die vom Auftraggeber als
Spezialisten angeheuert werden, sich fiir die Gesamtleitung
der Expedition verantwortlich fithlen. Ob dabei der als Fith-
rungspersonlichkeit angeheuerte Held seinen Mitstreitern
Organisations- und Verantwortungsaufgaben delegiert, sich
aber das letzte Wort vorbehiilt (wie etwa Siberius Bramstet-
ter bei der horasischen Expedition), oder sich die Helden die
Aufgaben und Verantwortungen mehr oder weniger gleich-
berechtigt aufteilen (wie im Falle der Expeditionsleiter der
alanfanischen Expedition), sollten Sie den Gepflogenheiten
ihrer Runde anpassen, vor allem aber ihre Helden ausspielen
lassen. Die Uthuria-Kampagne bietet gentigend Gelegenhei-
ten fir die Helden, sich auszuzeichnen. So darf es durchaus
sein, dass der ansonsten in vielen Abenteuern wohl eher im
Schatten seiner Mitstreiter stechende Krimer oder Hehler bei
der Organisation der Expedition den Ton angibt, wihrend
der adlige Schwertgeselle oder besserwisserische Gildenma-
gier fiir einmal seine Anweisungen befolgt. Umgekehrt wer-
den diese im spiteren Verlauf der Kampagne wie gewohnt
ihre Stirken ausspielen diirfen.

AVUSGLIEDERVIIG

Sollten sich in Threr Gruppe nur Fithrungspersénlichkei-
ten oder Organisationstalente, jedoch keine Spezialisten
befinden (oder gewisse Spezialisten fehlen, wie etwa ein
kundiger Seefahrer), miissen Sie nicht gleich verzweifeln.
Die Helden kénnen auch geeignete Spezialisten anheu-
ern. Diese verfiigen dann zwar zu Beginn héchstwahr-
scheinlich nicht tiber die gleich guten Fertigkeiten wie ein
entsprechender Held, kénnen aber im spiteren Spielver-
lauf, etwa beim Tod eines Helden, von einem Spieler iiber-
nommen werden.

DiE ATHEVERUVIIG

Prinzipiell kénnen die Helden in ganz Aventurien von Abge-
sandten der Auftraggeber angesprochen werden. Sei es, dass
sie bereits frither einen oder mehrere Auftrige fiir ihn ausge-
fithrt haben, sei es, dass sie sich in ihren jeweiligen Kreisen
einen sehr guten Ruf erarbeitet haben. Sind die Helden ge-
willt, sich das Angebot anzuhéren, werden sie von dem Ab-
gesandten zum Stizzpunkt des Auftraggebers geleitet, wo ihr
Verhandlungspariner mit einem Angebor auf sie wartet. Dieser
erdrtert auch, wie hoch das Szartkapiral austillt, das den Hel-
den zur Finanzierung der Expedition zur Verfiigung steht.
Am spannendsten fiir das Spiel ist natiirlich, wenn die Hel-
den von allen drei potenziellen Auftraggebern angesprochen
werden und alle drei thnen ein Angebot unterbreiten. Wenn
Sie Threr Heldengruppe noch eine zusitzliche Herausforde-
rung stellen wollen, kénnen Sie die Auftraggeber auch gezielt
einzelne Helden ansprechen und maBgeschneiderte, persin-
liche Angebore unterbreiten lassen. Dann miissen die Helden
sich nimlich nicht nur auf einen Auftraggeber einigen, son-
dern in ihren Uberlegungen auch ihre persénlichen Vorteile
mit einbeziehen. Sind sie gewillt, darauf zu verzichten, oder
versuchen sie stattdessen, ihre persnlichen Vorteile auch auf
die restlichen Gruppenmitglieder auszuweiten? Oder bieten
sich sogar einige Intrigen an, wenn verschiedene Helden ver-
schiedene Auftraggeber gewihlt haben?

Sollte aber, aus welchen Griinden auch immer, ein Auftrag-
geber von vornherein fiir die Heldengruppe unter keinen
Umstinden in Frage kommen, kénnen Sie auch getrost auf
ein Angebot verzichten. Die wahrscheinlichste Variante des
Einstiegs folgt in Kapitel I.

ANDERE QUESTGEBER

Auch weitere Questgeber sind denkbar. Am besten stimmen Sie
diese mitden personlichen Vorlieben oder dem Hintergrund der
Helden ab. Verpflichtungen gegeniiber bestimmten Institutio-
nen kénnten ein Anreiz sein, aber auch andere Kirchen, Kulte,



Handels- oder Adelsfamilien. Denkbar wiren auch Gruppen
aus dem Horasreich oder Al'Anfa, die die eigentliche Expedi-
tion ihrer Reiche gern scheitern sehen wiirden (so ist Oderin
keineswegs bei allen Granden beliebt — ganz im Gegenteil; und
auch das Haus ya Strozza hat einige Konkurrenten).

StartkapritaL DER

EinzeLnEND AVFTRAGGEBER

Falls die Helden sich einer anderen Expeditionsflotte an-
schlieBen wollen, benétigen Sie natiirlich auch Angaben zu
dem Budget:

Stover ist der reichste Mann Aventuriens, aber auch et-
was geizig, deswegen startet seine Expedition mit 100.000
Dukaten. Die Al’Anfaner sind groBziigiger und Goldo ist
bereit auch einige weitere Dublonen springen zu lassen,
sodass sie auf 120.000 Dukaten Startkapital kommen.
Das Horasreich schickt Indira mit 150.000 Dukaten ins
Rennen.

Alle tibrigen Expedition sollten ein deutlich kleineres Budget
haben. Das Mittelreich mag sich die Reise 50.000 Dukaten
kosten lassen, der brabakische Kénig vermutlich nur 5.000
Dukaten — wenn er sie iiberhaupt aufbringen kann.

DiE vnBERanntEe IMission

~Man erzihlt sich ja, dass es sehr selten wire, dass ein Auftrag-
geber direkt nach einem Helden suchen lisst. Habt ihr eine Ah-
nung, wie oft das schon passiert ist?“

—der bekannte Held Parin aus dem Siiden zu einem Gast seiner
Stube, neuzeitlich

Zu Beginn des Abenteuers werden die Helden zunichst
von Stover R. Stoerrebrandt angeworben, um seine Uthuria-
Expedition zu planen und anzufiihren. Dabei miissen sich
sie nicht nur um die Vorbereitungen kiimmern und einiger
Sabotageakte erwehren. Stover wird ihnen eine grole Sum-
me iiberlassen, mit der sie seine Expedition ausstatten sollen,
doch groBe Vorgaben wird er ihnen nicht machen. Sie sind
immerhin Helden und auf Helden konnte er sich bislang
immer verlassen.

DiE ATWERBUNG DER HELDED

Wie die Helden auf die Mission aufmerksam werden, hingt
von der jeweiligen Gruppe ab. Fest steht nur, dass Stover im
Laufe des Jahres 1035 BF eine Expedition ins Leben ruft,
nachdem sich die Riickkehr der alanfanischen Uthuria-Fah-
rer herumgesprochen hat und Geriichte tiber einen Trunk des
ewigen Lebens im Umlauf sind.

@ Sofern die Helden bereits schon einmal im Auftrag Sto-
vers oder seiner Familie unterwegs waren, mag er sich an sie
erinnern und ihnen eine Nachricht tiber die Silbernen Fal-
ken, den Botendienst des Hauses Stoerrebrandt, zukommen
lassen.

@ Sollte die Gruppe oder einzelne Helden noch engeren
Kontakt zu Stover haben, beispielsweise Freunde oder Ver-
traute sein, so wird er sie vielleicht sogar persénlich aufsu-
chen. Zumindest steht fiir ihn sofort fest, dass sie die Rich-
tigen sind.

@ Auch der Ruhm der Helden und ihre Bekanntheit kénn-
ten ein Grund sein, warum sie in die nihere Auswahl des
alten Mannes kamen. Wenn die Helden eine ausgesprochen
gute Reputation bei Kirchen, Adel oder im Volk haben, dann
wird Stover abwigen, ob sie nicht genau die Gliicksritter
sind, die er braucht.

Nachfolgend finden Sie einen Brief, den Stover den Helden
iiber die Silbernen Falken geschickt haben kann:
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Die Botschaft sollte fiir die Helden Grund genug sein, Stover
in Khunchom aufzusuchen. Allein schon die Aussicht auf
eine Entlohnung durch den Handelsmagnaten diirfte aus-
reichend sein, um die Helden fiir die Reise zu begeistern.

TYPiSCHE ZVSAmmEHFﬁHl\UHGSSZEHEH
Es ist zwar gut moglich, dass sich die Helden bereits
kennen und schon einige Abenteuer in Aventurien ge-
meinsam bestanden haben, notwendig ist es allerdings
nicht. Nachfolgend finden Sie einige beispielhafte
Zusammenfiihrungsszenen, die Sie weiter ausgestal-
ten konnen. Dabei ist darauf zu achten, dass auch die
Horasier und die alanfanische Gesandtschaft an einer
Teilnahme der Helden bei ihrer Expedition nach Sii-
den Interesse haben kénnte und trotz Stovers Anfrage
auch von anderer Seite jemand auf die Helden zutritt.
@ Ein bornlindischer Hindler wird von einigen
Halsabschneidern bedringt. Der Gute ist mit seiner
zu offensiven Suche nach geeigneten Personen fiir die
Expedition an die falschen geraten. Wenn die Helden
thm beistehen, wird er sie Stoerrebrandt empfehlen.
@ Scin Ruf eilt dem Helden voraus: Gleich drei Ab-
gesandte der unterschiedlichen Auftraggeber bedrin-
gen ihn. Das ruft Neider auf den Plan, die dem “ach
so wichtigen und groBen Helden” eine ordentliche
Abreibung verpassen wollen. Stehen die anderen an-
wesenden Helden ihrem zukiinftigen Mistreiter bei?
@ Es ist natiirlich auch méglich, dass die Helden
separat von den Abgesandten angesprochen werden
und das erste Mal erst im Stiitzpunkt des Auftragge-
bers aufeinander treffen. Diese Variante ist zu bevor-
zugen, wenn Sie nicht allzu viel Zeit fiir das Zusam-
menfiithren der Gruppe aufwenden wollen, und um
wirklich einander unbekannte Spezialisten zusam-
menzubringen.

REisE nacH KEUnCcHOm

Da niemand vorhersagen kann, wo sich die Helden zu Beginn
der Anwerbung befinden, ist auch der Reiseweg vollkommen
unbekannt. Weder wissen wir im Voraus, ob die Helden eine
kurze oder weite Strecke zuriicklegen, ob sie gemeinsam rei-
sen oder sie den Land- oder Seeweg bevorzugen.

Wir schlagen deshalb vor, die Reise an dieser Stelle auch nur
kurz zusammenzufassen. Spiter werden die Helden genug
reisen missen, und es lauern auf dem Weg nach Uthuria und
auf dem fremden Kontinent genug Gefahren, um sie fir die
Eile zu entschidigen.

Falls Sie auch die Anreise zu einem kleinen Abenteuer ge-
stalten wollen, dann nutzen Sie die Zufallsbegegnungstabel-
len in WdM und der ZooBotanica fiir die Regionen, durch
welche die Reise der Helden stattfindet.

KHvncHOM —
DEP\AUSGAQGSPUHKI' DER GROB3EN
UBERFAHRT

Unabhingig davon, fir welche Auftraggeber sich die
Helden entscheiden (siche weiter unten), werden sie ihr
Abenteuer von Khunchom aus starten. Denn fiir jeden der
Questgeber bietet der Hafen an der Ostkiiste Aventuriens
die optimalen Bedingungen, um eine Uthuria-Expedition
auszuriisten, und gerade Stoerrebrandt besitzt hier sehr
gute Kontakte. Auf den Werften und bei den Reedern fin-
den sich die unterschiedlichsten Schiffe, erfahrene Mann-
schaftsmitglieder aus aller Herren Linder kénnen ange-
heuert werden, simtliche groBen Handelsgesellschaften
betreiben hier ein eigenes Kontor und mit der auf Artefakte
spezialisierten Drachenei-Akademie ist auch der Zugriff
auf magische Hilfsmittel sichergestellt. Vor allem aber sind
etwaige horasische oder alanfanische Spione oder Saboteu-
re so weit entfernt, dass die Reaktionszeit der Konkurrenz
recht lange ist.



Khunchom fiir den eiligen Leser

Einwohner: 27.000 (ca. 35% Mittellinder, 5% Maras-
kaner, 60% Tulamiden, Bevolkerung ist in den letzten
Jahren stark angestiegen)

Wappen: zwei gekreuzte blaue Krummsibel auf sil-
bernen Grund

Herrschaft/Politik: GroBfiirst Selo Kulibin von Khun-
chom und seine neun stidtischen Wesire

Garnisonen: 70 Stadtgardisten, 70 Hafengardisten,
300 Mann Diamantgarde, 450 Matrosen und 100 See-
soldaten der Khunchomer Flotte

Tempel: alle Zwolfgotter auBer Firun, Kor, Schreine
des Aves, Swafnir, Nandus, Rastullah-Bethaus, Rur
und Gror

Wichtige Gasthofe: Hotel Evhabener Mhanadi (Q8/P9/
S32), Hotel Haus Khunchom (Q7/P7/S26), Herberge
Zum Tanzenden Kamel (Q4/P6/S14), Palast der Sinne
(Q10/P10), Schenke Zum Fiillhorn (Q5/P5), Taverne
Makrele (Q4/P3), Taverne Feuerdjinn (Q6/P5), Gast-
haus Oase Akhram (Q7/P8/S28), Bordell Sultani Na-
hema (Q6/P7)

Besonderheiten: Maraskankontor, Haus des Kodex (hier
wird der Khunchomer Kodex aufbewahrt), Drachenei-
Akademie (Objekt, Telekinese, grau), Heilende Quel-
len der Tsa (hier wird das Eidechsenauge autbewahrt),
Allaventurisches Gauklertreffen (im Boron)
Stimmung in der Stads: Die Hafenstadt ist weltoffen,
tiberall auf den Gassen herrscht emsige Betriebsamkeit.
Was die Khunchomer iiber ihre Stadt denken: ,Unser
Erbe ist uralt und wir achten die Traditionen, ohne
uns jedoch vor dem Neuen zu verschliefen.“

Das altehrwiirdige Khunchom — ein Name, der fiir die meis-
ten Aventurier fiir Abenteuer und die Exotik der Tulamiden-
lande steht. Die Hafenstadt am ehrwiirdigen Mhanadi war in
den letzten Jahren schon oft der Schauplatz bemerkenswerter
Ereignisse und Ausgangspunkt fiir zahlreiche Questen. Doch
auch wenn Khunchom in den Tulamidenlanden liegt, so ist sie
weltoffen, wie es sich fiir eine Hafenstadt gehért. Nicht nur Tu-
lamiden findet man in der Stadt. Auch zahlreiche Mittellinder
leben hier und bewirken, dass die Stadt ein Schmelztiegel der
Vélker ist. Die Menschen auf den StraBen verstehen auBer dem
Tulamidya auch meist Garethi, sodass es fiir die meisten Helden
nicht sonderlich schwer ist, sich zu verstindigen. Mehr Informa-
tionen zu Khunchom finden Sie in Erste Sonne 72ff.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Khunchom — allein schon der Klang dieses Namens ver-
heiBt Abenteuer. Die altehrwiirdige Stadt am Mhanadi ist
dieser Tage vom emsigen Treiben der Hindler am Hafen
erfiillt. Uberall seht ihr, wie Waren auf- oder abgeladen
werden, Passagiere ihre Kabinen verlassen und wie ihr die
Wunder der Stadt bestaunen, fleiBige Hafenarbeiter ihrer
Arbeit nachgehen oder waschechte Khunchomer laut-
stark auf dem nahegelegenen Basar einkaufen.

ArLTeErnatTive HAFEN

Sollten Sie oder Ihre Spieler lieber in einer anderen
Stadt starten wollen, ist dies natiirlich méglich. Sehr
viele andere aventurische Hifen kommen aber nicht
in Frage, denn damit die Helden ihre Expedition auf
Augenhoéhe mit ihren Konkurrenten ausriisten kén-
nen, miissen sie auf viele Ressourcen zuriickgreifen
kénnen. Havena, Festum, Perricum, Grangor und
Kuslik sind zwar gute Alternativen, weisen aber einige
entscheidende Nachteile gegentiber Khunchom auf.
Sowohl Havena als auch Festum sind recht abgelegen,
so dass die Helden bereits eine gute Strecke zuriick-
legen miissen, che sie tiberhaupt auf dem Stidmeer
segeln. Ob des anhaltenden Kriegszustandes sind Gii-
ter und Dienstleistungen in Perricum stets knapp und
teuer, auBerdem gilt es auch noch (gleichermaBen fiir
Festum), die Blutige See zu tiberstehen. Grangor und
Kuslik wiederum liegen im direkten Einflussgebiet der
horasischen Expeditionen, was die Gefahr von Spio-
nen und Saboteuren um einiges erhoht.

Das gleiche gilt tibrigens auch, falls die Spieler auf die
Idee kimen, in Al’Anfa zu starten. Im Unterschied zu den
Horasiern gehen die alanfanischen Saboteure aber nicht
heimlich zu Werke — im Gegenteil, die Helden kénnen
relativ rasch die militdrische Gangart des neuen starken
Mannes von Al'Anfa zu spiiren bekommen, wenn be-
kannt wird, dass in der Perle des Stidens zu einer Gegen-
expedition zur ‘offiziellen’ des Imperiums gertistet wird.
Weniger gut geeignet, aber immer noch méglich sind
Brabak (schlechte Ressourcen, Nihe zu Al’Anfa, dafiir
erfahrene Seeleute), Mengbilla (alanfanische und hora-
sische Spione und Saboteure, miBige Auswahl an Schif-
fen), Thalusa und Selem (beide eigentlich zu klein, zu
schlecht ausgestattet und zu desorganisiert) oder — fiir
eine bizarre Konstellation — Tuzak oder Mendena.

So oder so miissen Sie Teile des nachfolgenden Kapi-
tels anpassen, falls die Helden ihre Expedition nicht
in Khunchom ausstatten und organisieren méchten.

Die Stadt ist erftllt von dem Gewirr unzihliger Stim-
men und einem halben Dutzend unterschiedlicher
Sprachen. AuBer den Khunchomern selbst seht ihr hier
Tulamiden aus Mhanadistan, Aranien oder der Khom,
schwitzende Bornlinder, Mittelreicher und Maraska-
ner. Ja, sogar einen Zwergen mit Turban habt ihr die
Stral3e entlang laufen sehen!

Uberall riecht es nach kostbaren Gewiirzen wie Zimt
und Koriander, man kann seltene Siidfriichte, Me-
lonen, Arangen und Orongen auf dem Marktplatz
kaufen, oder auch alanfanische Seide, Waffen aus den
berithmtesten Schmieden. Und man sagt Khunchom
auch nach, dass sich so mancher Zauberring aus der
Akademie auf dem Basar finden lassen soll.

Eine wahrhaft magische Stadt. Doch seid ihr nicht hier,
um sie zu erkunden. Vielmehr wurdet ihr gerufen.




EiniGce Szenen in KEvncHOm

Falls die Helden sich noch eine Zeit lang in Khunchom her-
umtreiben, so kdnnen Sie einige kleine Szenen einstreuen:
@ Die Stadt ist voller kleiner Taschendiebe, die es auch auf
die Geldkatze der Helden abgesehen haben kénnten. Sollte
einem zufillig ausgewihlten Held eine Probe auf Sinnen-
schirfe +6 oder Taschendiebstahl misslingen, so fehlt ihm
plotzlich seiner Borse.

Der Dieb Muzzek™ (12, liebliches Gesicht, zarte Hinde, lis-
pelt ein wenig) sieht zwar vollig unschuldig aus, ist aber der
Sohn eines Streuners und der Anfiithrer einer Kinderbande.
@ Der Basarhindler Hakim ibn Ruolloh* (41, dickbduchig,
redet wie ein Wasserfall, Goldzihne) verspricht einem der
Helden, dass der kleine Silberring magische Krifte besitzt.
Der Hindler beginnt sein Angebot bei 3 Goldstiicken, erlisst
dem Helden aber fiir jeden TaP* in Uberreden 5% des Preises
(also 1,5 Silbertaler pro Punkt). Der Ring ist zwar nicht ma-
gisch, aber tatsichlich wirken hier eine OBJEKTWEIHE und ein
GLUCKSSEGEN. Wihrend der Held diesen Ring trigt, kann er
einmalig auf den Segen zurtickgreifen.

@ Falls die Fahrt Stovers bereits bekannt wurde, kann es
auch gut sein, dass die Hand Borons bereits beauftragt wur-
de, um mehr Informationen iiber ihn und seine Leute her-
auszufinden. In einer Taverne wird sich eine gutaussehende
Frau oder ein Mann an einen der Helden heranmachen. Bei
der vermeintlichen Hure oder dem Lustknaben handelt es
sich jedoch um einen Zutriger der Hand. Dieser versucht,
mehr tiber die Helden herauszufinden. Nutzen Sie eine Ver-
gleichende Probe zwischen Betoren (TaP 12, 14/15/15) und
der Menschenkenntnis oder dem Betdren des Helden. Schit-
zen Sie anhand der Netto-TaP* des Zutrigers ab, wie viel
der Held unbewusst seiner Bekanntschaft preisgibt. 12 TaP*
sollten zu einem groBen Vertrauensverhiltnis fithren. Aber
auch schon bei 7 TaP* sollte der Zutriger ein paar Details
iiber die Helden erfahren. Die Informationen landen entwe-
der bei Velvenyo Morales oder bei Amira Honak.

@ Die Helden begegnen einigen Geweihten der Tsa. Die-
se laden sie ein, im Khunchomer Tempel zu speisen. Zwar
gibt es dort nur vegetarische Gerichte und die Helden miis-
sen eine Fingerfarbenbemalung einer Gruppe von Kindern
iiberstehen, doch die Geweihten kénnen den Helden spiter
auch einige weitere Informationen iiber die Uthurische Rose
zukommen lassen. Die Diener Tsas haben nimlich die Hel-
den nicht umsonst eingeladen. Die Geweihte Tafika* (22,
kurze Haare, lichelt immer) hatte vor Kurzem durch eine
VisioNssucHE die Helden gesehen, konnte aber nicht einord-
nen, welche Rolle sie in Tsas Plan spielen.

@ Die Helden fallen der Stadtgarde ins Auge. Zunichst
entsteht der Eindruck, dass die Gardisten die Helden schi-
kanieren wollen, doch das Gegenteil ist der Fall: Auch bis zu
den Khunchomern hat sich der Ruf der Helden herumge-
sprochen und sie wollen nur mit ihren Idolen sprechen und
einen gemeinsamen Abend mit ihnen verbringen (sofern es
ihr Stand zulisst). Gehen die Helden darauf ein, haben sie
sich fiir Khunchom den Vorteil Guzer Ruf auf einem Wert von
5 verdient, missen eventuell aber auch eine Zechen-Probe
+7 bestehen, um am nichsten Tag nicht mit Kopfschmerzen
herumzulaufen (alle Proben um 1 erschwert).

Das TreFFen mit pEm Macnaten

Wenn die Helden sich, wie in der Einladung geschildert, zu
Stoerrebrandts Aufenthaltsort begeben, dann werden sie ihn
dort antreffen. Der Wirt des Gasthauses fiihrt sie zugleich
zum Zimmer des Magnaten und Stoerrebrandt empfingt die
Helden freundlich bei einem guten Wein und Festumer Pfef-
fergebick.

Er wird kurz nachfragen, wie es ihnen auf ihrer Reise ergan-
gen ist, falls die Gliicksritter sich noch nicht untereinander
kennen, wird er sie einander vorstellen, aber schon recht bald
wird er zum eigentlichen Grund fiir ihre Reise nach Khun-
chom kommen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der alte Bornlidnder sitzt immer noch in seinem ro-
ten Samtsessel, seinen schlichten Gehstock umgriffen
und beginnt mit dem Fuchsamulett um seinen Hals zu
spielen. ,Euch eilt ein Ruf voraus. Ein guter Ruf. Man
nennt euch Helden, denn ihr habt schon grofe Taten
vollbracht. Ihr seid mutig, ihr seid klug und ihr habt die
Gotter auf eurer Seite. Deshalb habe ich euch hierher
bringen lassen.“

Stover macht eine Redepause und schenkt sich eine
Tasse Tee ein, die er erst langsam fiillt und dann noch
langsamer zu einem kleinen Schluck ansetzt, ganz so,
als wolle er seine Worte wirken lassen.

Erst als er seine Tasse wieder auf dem Tisch abgestellt
hat, fihrt er fort: ,Ich plane, eine groBe Expedition
nach Uthuria auszustatten. Und ihr sollt an meiner
Seite die Leiter jenes Unternehmens sein. Thr sollt die
Planungen iibernehmen, die Matrosen anwerben, die
Schiffe auswihlen. Die Gétter sind mit euch und ich
glaube, nur mit ihrer Hilfe werden wir es schaffen.
Selbstverstindlich solltet ihr versuchen, so wenig Auf-
merksamkeit wie moglich auf auf uns zu lenken. Ganz
vermeiden lisst es sich vermutlich nicht, aber Vorsicht
ist geboten. Ich habe viele Neider und Konkurrenten
und auch das Horasreich und Al'Anfa planen eine
Flotte zu entsenden.®

Wieder macht der Handelsmagnat eine Pause und be-
trachtet euch dabei. Nur die dicken, buschigen Augen-
brauen bewegen sich leicht. Er ergreift erneut seine Tasse
und nippt, stellt sie wieder auf den Tisch und fragt euch
dann: ,,Seid ihr bereit fiir das grofte Abenteuer eures Le-
bens?“ Er grinst und wartet auf eure Antwort.

TyriscHE VERHATIDLUNIGSSZENE

Die nachfolgenden Szenen sollen Thnen helfen, die Verhand-
lungen zwischen den Helden und ihrem Verhandlungspart-
ner (in den meisten Fillen Stoerrebrandt) darzustellen:

@ Bei Tee und Gebick erdrtert der Gespriachspartner die
Bemiihungen der horasischen und alanfanischen Expeditio-
nen. Dabei bringt er seine Bewunderung oder seine Abscheu
zum Ausdruck.

@ Nach lingerem, ungezwungenem Geplauder iber die
aktuelle Lage in Aventurien und die Zukunftspline der Hel-
den fordert das Gegeniiber zwei Helden auf] sich im Duell



Was wissen STOERREBRaNDT

vnp DiE HELDED UBER VTHURIA?

Die Verhandlungen setzen voraus, dass Stover sich
schon etwas intensiver mit Uthuria befasst hat, aber
auch nur viele Geriichte kennt. Allerdings kann er
berichten, dass wirklich eine alanfanische Expedition
zuriickgekehrt ist und dass sie offenbar im Besitz ei-
nes Tranks sind, der ewiges Leben verspricht. Er woll-
te ihn Amir Honak abkaufen, doch das verschweigt
er den Helden. Was die Heldengruppe bereits weif3,
hingt sehr von ihrer Vorgeschichte ab, aber die Ge-
riichte tiber Efferia konnten auch bis an ihr Ohr vor-
gedrungen sein — jedoch sollen diese Gertichte wenig
glaubhaft erschienen sein, sodass es sie wundern soll-
te, dass Stover dem Glauben schenkt.

zu messen und ihre Kampffertigkeiten unter Beweis zu stel-
len. Sollten die Helden zdgern, ziickt der Verhandlungspart-
ner einen gut gefiillten Geldbeutel. ,,Dies ist nur der kleinste
Bruchteil dessen, was ihr erringen kénnt, wenn ihr mir die-
sen kleinen Gefallen gewihrt.”

@ Jemand belauscht heimlich das Gesprich, was den Hel-
den auffillt (Gefahreninstinkt oder Sinnenschérfe). Handelt
es sich dabei nur um einen allzu neugierigen Bediensteten,
um ecinen horasischen Spion oder um einen alanfanischen
Attentiter?

@ Diec Helden werden aufgefordert, zu erdrtern, was sie als
erstes tun werden, wenn sie Uthuria entdecken, vor allem
aber, wenn sie auf die ersten Einheimischen treffen. Notie-
ren Sie sich die Antworten und lassen Sie den Auftraggeber
diese Antworten den Helden nach Abschluss der Kampagne
in Erinnerung rufen.

@ Der Verhandlungspartner méchte wissen, wen es zu be-
nachrichtigen gilt, sollten die Helden die Expedition nicht
iiberleben. Machen Sie Helden wie Spielern klar, dass die
Entdeckung und Erforschung Uthurias durchaus den Preis
eines Heldenlebens fordern kann.

Einicunc

Sobald die Helden eingewilligt haben — und es besteht kaum
ein Grund warum nicht, immerhin winken Gold und Ruhm
(und ewiges Leben) — wird ihnen Stoerrebrandt die Hinde
schiitteln und ithnen erkliren, dass sie die Leiter der Expe-
dition sind und somit auch dafiir verantwortlich, wie sie die
Flotte ausriisten. Aber zunichst wird er ihnen auch erkliren,
was ihre Pflichten sind:

Von pen PrricHTEn vnb PRIVILEGIEDN
EinESs EXPEDITiONSLEITERS

Die Helden verfiigen wihrend des gesamten Abenteuers
iiber einen sehr groBen Handlungsspielraum, den Sie thnen
auch gewihren sollten. Jedoch haben die Entscheidungen
der Helden Konsequenzen fiir alle Expeditionsteilnehmer.
Nutzen Sie dazu eben jene Teilnehmer, um dies den Helden
klar zu machen. Zégern sie etwa wihrend der Uberfahrt zu

lange, einen neuen Kurs vorzugeben, murrt die Mannschaft
und fordert eine rasche Entscheidung ein. Haben sie die
Expedition nicht sorgfiltig genug vorbereitet, dann fehlen
wichtige Ausriistungsgegenstinde bei der Erforschung des
fremden Landes, ohne die die Mannschaftsmitglieder nicht
gewillt sind, ihr Leben aufs Spiel zu setzen.

Der Verhandlungspartner wird den Helden die nachfolgen-
den Privilegien und Pflichten kurz erértern. Was diese aber
tatsichlich so alles mit sich bringen, sollten sie erst im Laufe
des Abenteuers zu spiiren bekommen.

@ Der Expeditionsleiter entscheidet frei dariiber, wofiir das
fiir die Expedition zur Verfiigung gestellte Startkapital ver-
wendet wird. Der Auftraggeber behiilt sich jedoch das Recht
vor, ein Auge auf die Ausgaben zu werfen und bei allzu
leichtfertigem Umgang einzugreifen.

@ Der Expeditionsleiter ist fiir die Anschaffung der Aus-
ristung und das Anheuern der Mannschaft zustindig. Hier
greift der Auftraggeber nur ein, wenn offensichtlich Gegen-
stinde erworben oder Personen angeheuert werden, die als
feindlich oder gefihrlich in seinem Weltbild eingestuft wer-
den (konkurrierende Handelshiuser, Paktierer, Sklaven, ent-
weihte Reliquien, dimonische Artefakte etc.).

@ Die Helden miissen sich bewusst sein: Als Expeditionslei-
ter haben sie nicht nur mit ihren eigenen Angsten zu kiimp-
fen, sondern miissen auch die Bediirfnisse und Erwartungen
threr Mannschaftsmitglieder erfiillen.

@ Dem Expeditionsleiter obliegt die genaue Routenplanung.
Einfach nur dem Sitidweiser gen Praios folgen ist alles andere
als zielfithrend. Da es keine gesicherten Fakten gibt, wo und wie
weit entfernt Uthuria liegt oder ob es tiberhaupt existiert, miissen
die Helden eine dynamische Planung vornehmen, also laufend
Informationen und Spekulationen tiber Uthuria beschaffen, aus-
werten und diese in ihre Routenplanung mit einflieBen lassen.
@ Der Zeitpunkt des Expeditionsstarts wird ebenfalls vom
Expeditionsleiter bestimmt, auch wenn der Auftraggeber
stets darauf dringt, dass die Expedition mdéglichst rasch an-
laufen mége (um Geld zu sparen und schneller Ergebnisse
zu prisentieren). Die Helden sollten sich davon jedoch nicht
aus der Ruhe bringen lassen — allzu lange trédeln sollten sie
jedoch auch nicht, denn schlieBlich sind sie nicht die einzi-
gen, die eine Expedition gen Uthuria planen.

@ Jegliche Entscheidung, sei es um einen Streit zu schlich-
ten, sei es um einen neuen Kurs zu setzen oder diplomati-
sche oder kriegerische Bezichungen aufzunehmen, fillt der
Expeditionsleiter. Er kann in seinen Augen weniger wichtige
Entscheidungen und Aufgaben delegieren, sollte jedoch stets
darauf achten, dass man ihm nicht den Rang abliuft. Denn
wihrend die Helden auf dem Festland unangefochten und
festim Sattel sitzen, mag sich dies im Laufe der Fahrt indern.
Je weiter das aventurische Festland entfernt ist und je linger
sich die Expedition auf hoher See oder in Uthuria befindet,
desto stirker und hiufiger miissen die Helden ihre Position
verteidigen und ihre Fihigkeiten unter Beweis stellen. Die
alleinige Berufung auf einen Titel oder eine Herkunft mag
dann nicht mehr geniigen, um unzufriedene oder aufsissige
Mannschaftsmitglieder in die Schranken zu weisen. Spites-
tens in Uthuria sind die Helden also gut beraten, einen Teil
ihrer umfangreichen Befugnisse an einige vertrauenswiirdige
Offiziere oder Mannschaftsmitglieder abzugeben.



@ Die Helden kénnen auBerdem den Einsatz von Magie
und karmales Wirken regeln, wobei dies mitunter zu den am
schwierigsten durchzusetzenden Entscheidungen gehort.
Selbstverstindlich steht dem Expeditionsleiter auch die mili-
tirische Befehlsgewalt zu, sowie die Ausgestaltung diploma-
tischer oder Handelsbezichungen.

@ Auf hoher See haben sie die gleiche Verfiigungsgewalt wie
ein Kapitin: Ihr Wort ist Gesetz. Sie tragen die Verantwor-
tung fiir Schiff, Mannschaft

und Ladung, entscheiden

in letzter Instanz tiber den

Kurs des Schiffes. Sollte

keiner der Helden nauti-

sche Kenntnisse besitzen
und sie deswegen einen

Schiffskapitin

miissen, miissen sie un-

anheuern

bedingt vorab die Kompe-
tenzgebiete kliren.

@ Als Expeditionsleiter
stchen den Helden stets
die beste Ausriistung, die
besten Quartiere und die
beste Verpflegung zu (sei es
auf See, sei es in Uthuria).
Es wirkt sich jedoch positiv
auf die Moral der Mann-
schaft aus, wenn sie dieses
Privileg nicht allzu stark
ausreizen.

@ SchlieBlich gehértes zum
Privileg des Leiters, seiner
Expedition einen Namen zu
geben. Immerhin soll dieser,
dem Vorbild der berithmten
Lamea-Expedition folgend,
dereinst in die Geschichts-
biicher eingehen.

W issen VBER UTHURIA

Nachfolgend finden Sie eine Zusammenstellung von Infor-

mationen iiber Uthuria und die Uthurische Rose, die der

Auftraggeber aus verschiedensten Quellen (Gertichte, Le-

genden, Mirchen, urtulamidische Aufzeichnungen) zusam-

mengetragen hat und den Helden mit auf den Weg gibt. Als

beispielhafte Quellenzitate konnen Sie auf die Eingangszi-
tate dieses Abenteuers zu-
riickgreifen.

UtHVURIA ...

. ist das Land der Got-
terkinder.  Zwolftausend
von ihnen sollen den Kon-
tinent bevélkern und um
Anerkennung ihrer alvera-
nischen Eltern ringen.

... ist die Heimat der Grei-
fen, die in der Goldenen
Stadt Aurika leben.

.. ist die Heimat der Ech-
sen.

.. ist die Heimat von Pra-
ios’ erstem Volk, prichtigen,
menschenihnlichen Wesen
mit Lowenképfen, die auf
Adlern ritten, von Riesenal-
ken gezogene Schiffe fuh-
ren und in der Goldenen
Stadt Aurika wohnten.

... ist die Heimat der Gry-
phonen.

ist die Heimat von
Uthars Nachkommen.

.. ist die Heimat von un-
terschiedlichsten Chimi-
renwesen.

.. war einst das Reich des

Faizul

DEeRrR BEratTer: FaizuL

Sollten Sie beftirchten, dass die Helden den ihnen zugestande-
nen Handlungsspielraum missbrauchen kénnten, oder sollten
Sie der Meinung sein, dass sich aufgrund der Herkunft der
Helden oder der Zusammenstellung der Heldengruppe der
Auftraggeber den Expeditionsleitern nicht ganz so freie Hand
lisst, dann konnen Sie den Helden einen Berater (um nicht
zu sagen Aufpasser) des Auftraggebers bei den Vorbereitungen
zur Seite stellen. Mithilfe dieser Figur kénnen Sie viel direk-
ter Einfluss auf die Entscheidungen der Helden nehmen als
mit den weiter oben skizzierten Reaktionen der Mannschaft.
Der Einsatz einer solchen Figur ist aber auch heikel, da sich
Helden wie Spieler schnell gegingelt fiihlen kénnen und bei
ihnen nicht mehr das Gefiihl aufkommt, dass sie wirklich als
Expeditionsleiter das Sagen haben. Es verlangt also viel Fin-
gerspitzengefiihl, eine solche Figur geschickt einzusetzen.
Der typische Berater ist Faizul, der die Helden begleiten und
ihnen mit Rat und Tat zur Seite stehen wird.

Greifen Obaran, der die
Vorfahren der Utulus nach Aventurien fihrte.
.. weist eine Obsidianwiiste auf, in der vierfliigelige Glas-
drachen glutheifle Stiirme entfesseln.
... liegt jenseits vieler Inseln, umgeben von einem brodeln-
den Feuermeer und geschiitzt durch ein allesverzehrendes
Himmelsfeuer.

. ist die feurige Schmiedestitte Ingerimms. Der Gigant
kiihlt seine heiBglithenden Schépfungen direkt im Stidmeer
— der Ursprung der Berichte tiber das brodelnde Feuermeer
und das Himmelsfeuer.

... ist so heiB, dass selbst der Sonnengott ins Schwitzen gerit.
Sein Schweil} formt sich zu fliissigem Géottergold, das sich
iber das Feuermeer und den Kontinent ergieB3t.

... besitzt unzihlige wertvolle Bodenschitze: weille Jade,
purpurnen Onyx und kopfgroBe, von innen leuchtende Kris-
talldrusen.

... ist von riesigen Goldadern durchzogen.



... hat meilenlange Strinde, an denen sich Perlen aus reinem
Mindorium und anderen magischen Metallen finden lassen.
... hat die vielfiltigsten Gewiirze zu bieten.

. ist groBtenteils sehr trocken und wiistenhaft. Aus dem
Wiistensand aus purem Gold ragen an vielen Stellen kegel-
formige, glatt geschliffene Berge empor.

.. wird von Uturus, den Vorfahren der aventurischen Utu-
lus, bewohnt. Sie sind von hohem Wuchs, ihre Haut eben-
holzschwarz, ihr Haar gekriuselt, und sie verehren Praios
und seine Greifen.

.. wird von einem von Praios direkt eingesetzten Sonnen-
kaiser regiert, der in einer Labyrinthstadt aus reinem Gold
herrscht.

... besitzt ein lebensfeindliches Inneres, in dessen Mitte ein
kochendes Schwefelmeer liegt, indem nichts tiberleben kann,
dessen Rinder jedoch von pechschwarzen eindugigen Zwer-
gen mit Schiffen aus glidsernen Planken und kristallenen Ru-
dern mit Segeln aus Salamanderhaut befahren werden.

... wurde durch den Alveraniar Borons Uthar-mit-dem-Un-
widerruflichen-Pfeil erobert.

.. wurde letztmals von Seefahrern des GroBsultanats Elem
angefahren.

Die UTHURISCHE ROSE ...
... bliiht nur alle zwolf Jahre.

.. ist in Wahrheit eine gewdhnliche Rosenart ohne jegliche
Kraft.

.. war die erste Schopfung Tsas.

.. blitht im Herzen des Kontinents.

.. wird von elementaren Wichtern behiitet.

.. offenbart sich nur den wahrhaft Suchenden.

.. treibt vor der Kiiste Uthurias auf dem Meer.

.. ist die Quelle der Macht der uthurischen Herrscher.

.. ist eine Riesenbliite, die das Elixier des Lebens enthiilt.

.. birgt in ithren Bliiten das Geheimnis des ewigen Lebens.
... birgt in ihren Bliiten die letzten Geheimnisse des Le-
bens.

... treibt seit dem Beginn der Schépfung auf den Weltmee-
ren.

... birgt in ihren Bliiten die Lebenskraft der uthurischen Be-
wohner.

... war ein Geschenk Tsas an Efferd, weswegen sie auch Ef-
ferdsbliite genannt wird.

SEEmMANNSGARI

Nachfolgend finden Sie einige exemplarische Geriichte tiber
die Planungen der Horasier und der AI'’Anfaner, die in allen
groBeren aventurischen Hifen und Binnenstidten im Zeit-
raum von Ende 1034 BF bis 1036 BF kursicren.

Ansonsten kénnen die Helden diese Geriichte wihrend der
Vorbereitung ihrer eigenen Expedition aufschnappen oder sie
werden von ihrem Auftraggeber dariiber in Kenntnis gesetzt
— denn es sind vor allem diese Gertichte, die die méglichen
Auftraggeber der Helden dazu veranlassen, gezielt und ver-
deckt nach Expeditions-Spezialisten zu suchen. Sie kénnen
diese Liste nach eigenem Gutdiinken erweitern.

HoRrasiSCHE BEmUHUNGEDN

@ Die Reederei Terdilion hat fiir die Expedition Spezialan-
fertigungen der eigentlich fiir die Giilldenlandfahrten konzi-
pierten Schivonen bauen lassen (falsch).

@ Hauptziel der Expedition sollen neue, lukrative Han-
delsrouten sein (teilweise wahr, auch die Suche nach einem
Ersatz fiir den Stab des Vergessens und die Uthurische Rose
spielen mit hinein).

@ Das drachische Erbe des Horas und sein aufwendiger
Hofstaat verlangen nach immer mehr Gold. Deswegen soll
eine Expedition in Uthuria nach der Goldstadt Aurika su-
chen (falsch, auch wenn sich Khadan durchaus fiir Uthuria
interessiert).

@ Der alte Giildenlandfahrer Siberius Bramstetter fithrt die
Expedition an (falsch, aber stellt einige Seekarten und sein
nautisches Wissen zur Verfigung), da er den Weg nach Ut-
huria bereits kennt (teilweise falsch, er kennt keinen Seeweg,
hat aber eine Karte, die eine Passage verspricht).

@ Die Horasier haben bereits seit Jahrzehnten einen gehei-
men Stiitzpunkt in Uthuria, die Expedition soll nur Nach-
schub liefern (falsch).

@ Der Horas strebt die Entdeckung simtlicher Landmassen
auf dem Dererund an, Uthuria ist erst der Auftake (teilweise
wahr, Khadan treibt ab 1040 BF die Entdeckung unbekann-
ter Zivilisationen und Linder an).

@ Die Horasier wollen Uthuria eigentlich gar nicht errei-
chen, sondern vielmehr alanfanische Stidmeerkolonien an-
greifen (falsch).

@ Der Herzog von Methumis erhoftt sich von der Entde-
ckung Uthurias mehrere wissenschaftliche Durchbriiche

(wahr).

ALANFANISCHE BEMUHUDGEND

@ Finige dekadente Granden erhoffen sich von der Ent-
deckung Uthurias die Gewinnung des Elixiers des ewigen
Lebens (wahr, vor allem Goldo Paligan und Shantalla Ka-
rinor).

@ Das ecigentliche Ziel der Flotte ist es, die horasische
Expedition aufzureiben und sich so fiir die verloren See-
schlacht von Phrygaios zu richen (falsch, auch wenn eini-
ge Matrosen der Al’Anfaner das nur zu gerne iibernehmen
wiirden).

@ Die Entdeckung Uthurias soll Oderin du Metuants neue
Machtposition stirken und das alanfanische Imperium ver-
groBern (wahr).

@ Die Expedition sticht ohne den Segen des Patriarchen
Amir Honak in See, der die Erforschung Uthurias fiir einen
Boron-Frevel hilt (falsch, er hat Interesse an Uthuria).

@ Die Al'Anfaner haben schon seit Jahren einen Stiitzpunkt
in Uthuria, von wo sie regelmiBig Sklaven und Rauschmittel
einfihren (wahr, aber nicht regelmiBig).

@ Die Al'Anfaner suchen nach Uthars Heimat und den
Urspriingen der Boron-Verehrung, um ein fiir alle Mal zu
kliren, welcher Boron-Ritus der einzig wahre ist (teilweise
wahr, kénnte fur einige Al'Anfaner durchaus eine Motivation
sein)



ALTERODATIVE FUR
AL AnFaner vniD HORASIER.

Falls die Helden die Horasier und A’ Anfaner begleiten wol-
len, so dndern sich folgende Umstinde: Der Auftraggeber
wird eher Oderin oder Siberius sein, wahlweise auch ein an-
deres Mitglied der Expedition zu dem die Helden Vertrauen

haben. Die Anwerbung selbst wird aber dhnlich verlaufen.
Jedoch wird man nicht von Khunchom aus starten, sondern
wohl eher von Belhanka, Methumis oder Kuslik (Horas-
reich) oder von Al’Anfa. Die meisten anderen Informationen
dieses Abschnitts kénnen Sie auf die gleiche Art und Weise
verwenden.

Mehr zu den alternativen Hifen siche Horas oder Meridiana.

Vom Avsstatten einer ExPepition

wEine Zedrakke, beladen mit Proviant fiir 100 Mann und 100
Tage, cine ebenso beladene Thalukke, ein weiteres Schiff, ausge-
stattet mit leichten, mittleren und schweren Rotzen, am besten so
viele, wie sich unterbringen lassen. Sechs Dschinnenringe von der
Khunchomer Akademie, einen fiir jedes Element, ach und Was-
ser und Luft doch zweimal. Und Waffen von Thorn Eisinger ...
thr wisst, oh Séhne der Unvernunft, dass Thorn in Gareth weilt
und es mehrere hundert Meilen bis zu ihm sind? Ich befiirchte,

auf ein paar dieser Sachen miisst thr wohl verzichten ...
—Faizul, zu einer Gruppe von Abenteuren, neuzeitlic
Faizul, G Abent tlich

Stoerrebrandt verlisst sich auf die Helden, gibt ihnen aber
seinen Diener Faizul mit. Da dieser ein erfahrener Verwalter
ist und schon so manches Schift ausgestattet hat, kann er den
Helden leicht zur Hand gehen und ihnen einen Rat geben,
welche Mengen benétigt werden, egal ob es sich um Seile,
Proviant oder Segeltuch handelt. Sie sollen gemeinsam dafiir
Sorge tragen, dass alle wichtigen Geschifte erledigt werden.

Die Helden miissen sich insbesondere um folgende Punk-
te kiimmern: Schiffe fiir die Uberfahrt auftreiben, Seeleute
und Spezialisten anwerben, zusitzliche Ausriistung besor-
gen. Nachfolgend finden Sie zu all diesen Punkten Angaben.
Stoerrebrandt gewihrt den Helden 100.000 Dukaten, mit
denen sie haushalten miissen. Die einzige Investition, die
schon gemacht wurde, ist eines von Stovers eigenen Schiffen,
das Pfeftersickchen. Stover will Erfolg, ist jedoch auch etwas
geizig und wird nicht mehr als diese Summe zur Verfiigung
stellen. Die Helden kénnen natiirlich mit Stover verhandeln,
aber er gilt nicht umsonst als der beste Hindler Aventuriens.
Es gilt vor allem drei nennenswerte Punkte beim Einkauf zu

beachten: Schiffe, Mannschaft und Ausriistung.

WEitERE InvEstitionen

Falls die Helden der Meinung sind, dass die Goldmiinzen
Stovers nicht ausreichen, haben sie noch weitere Moglichkei-
ten, um einige weitere Dukaten aufzutreiben:

@ Eigenbeteiligung: Berithmte Helden haben 6fters auch
eigene Riicklagen. Mit Aussicht auf einen groBen Gewinn
kann die Fahrt das richtige Mittel sein, um die eigenen Er-
sparnisse zu investieren. Die Menge des Goldes hingt na-
tiirlich von den jeweiligen Riicklagen des Helden ab, sodass
man hier kaum eine konkrete Angabe zur Summe machen
kann. Sollten die Helden gar selbst ein Schiff besitzen, kén-
nen sie es natiirlich gerne in die Flotte Stoerrebrandt einglie-
dern und zu ihrem Flaggschiff machen.

@ Questgeber: Die jeweiligen Questgeber, die an die Hel-
den herantreten, kénnen ihnen ebenfalls eine zusitzliche

Summe aushindigen. Die Menge hingt von dem jeweiligen
Questgeber ab, beliduft sich aber auf etwa 1.000 bis 5.000 Du-
katen. Voraussetzung fiir den Erhalt ist natiirlich, dass die
Helden sich auch um die Erfiillung der jeweiligen Aufgabe
kiimmern. Andernfalls kann dies spitestens bei der Riickkehr
die Helden teuer zu stehen kommen.

@ Schulden: Natiirlich ist es auch méglich sich zu verschul-
den. Die Nordlandbank, horasische Kreditinstitute und auch
Privatpersonen mdogen den Helden mit einigen Dukaten
aushelfen konnen. Die maximale Summe an Schulden liegt

bei SOxSOxSO in Dukaten

SCHIiFFSKAUF

Die Preisangaben sind als Richtlinien zu verstehen, die durch
geschicktes Verhandeln seitens der Helden, oder auch durch
Abstriche beim jeweiligen Zustand des Schiffes durch den
Spielleiter variiert werden kénnen. Die Preisspanne gibt je-
weils an, was das kostengiinstigste Angebot ist, welches aber
auch mit schlechterer Qualitit verbunden ist

Anderungen des grundlegenden Schiffstyps, wie etwas gro-
Berer Frachtraum, bessere Bewaffnung usw., miissen eben-
falls extra bezahlt werden. Vorgestellt werden die hiufisten
Schiffstypen, die sie in Khunchom finden kénnen.

Mehr Informationen tiber die einzelnen Schiffstypen finden
Sie in Efferd 101ff.

@ Thalukke, zweimastig, 55 Quader Schiffsraum, 35 Quader
Frachtraum, 26 Matrosen, 10 Seesoldaten/-soldner, 4.000 bis
6.300 Dukaten

@ Kogge, einmastig, 200 Quader Schiffsraum, 150 Quader
Frachtraum, 30 Matrosen, 15 Seesoldaten/-s6ldner, 8 Ge-
schiitzbediener, 7.000 bis 12.000 Dukaten

& Zedrakke, dreimastig, 350 Quader Schiffsraum, 200 Qua-
der Frachtraum, 65 Matrosen, 12 Seesoldaten/-séldner, 4 Ge-
schiitzbediener, 10.000 bis 20.000 Dukaten

@& Karavelle, dreimastig, 195 Quader Schiffsraum, 140 Qua-
der Frachtraum, 50 Matrosen, 10 Seesoldaten/-séldner, 6 Ge-
schiitzbediener, 8.000 bis 12.000 Dukaten

& [orcha, zweimastig, 230 Quader Schiffsraum, 120 Qua-
der Frachtraum, 43 Matrosen, 20 Seesoldaten/-séldner, 12
Geschiitzbediener, 12.000 bis 14.000 Dukaten

& Schivone, dreimastig, 250 Quader Schiffsraum, 150 Qua-
der Frachtraum, 55 Matrosen, 40 Seesoldaten/-s6ldner, 30
Geschiitzbediener, 12.000 bis 16.000 Dukaten

@ Karracke, dreimastig, 390 Quader Schiffsraum, 250 Qua-
der Frachtraum, 69 Matrosen, 30 Seesoldaten/-s6ldner, 20
Geschiitzbediener, 20.000 bis 24.000 Dukaten



BESONDERE SCHIFFE

Die Helden kénnen selbstverstindlich frei wihlen, welche
Schiffe sie fiir die Expedition einsetzen. An dieser Stelle soll
kurz Stoerrebrandts Lieblingsschiff (und damit vermutlich
auch das Hauptschiff der Helden), sowie zwei weitere Schiffe
beschrieben werden, die beispielhaft fiir die Expeditionsflotte
stehen. Das Pfeffersickchen muss nicht zusiitzlich erworben
werden, sondern steht den Helden bereits zur Verfiigung. Es
ist zwar nur ein kleines Schiff; doch Stovers Herz hingt dar-
an, denn es hat ihm treue Dienste beim Schmuggel tiber das
Maraskankontor erwiesen.

Das FLAGGSCHIFF: Das PFEFFERSACKCHEN
Die kleine Thalukke hat schon einige Jahre auf dem Buckel, hat
Stover und seine Kapitine aber noch nie enttiuscht. Es spielte
bereits kurz nach Retos Maraskanfeldzug vor vielen Jahrzehn-
ten eine wichtige Rolle beim Schmuggeln. Stover hat der Tha-
lukke diesen spottischen Namen gegeben, da vor allem Khun-
chomer und maraskanischer Pfeffer damit transportiert wurde.
Ein Dutzend Kapitine hatte das Pfeffersickchen schon erlebt
und auch wenn viele von ihnen schon in Efferds feuchtem
Grab eingekehrt sind, segelt das kleine Schift noch immer auf
den Meeren Aventuriens. Stover betrachtet es als Gliicksbringer
und besteht darauf, dass es zumindest Teil der Flotte ist.
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Das Pfeffersdckchen
Typ:Thalukke
Kapitin: ein Held, ansonsten Daraman der Kiihne* (44, ein echter
Seebar, der viele Jahre fiir Ruban gefahren ist, rechtes Ohr fehlt,
wurde von Utulu-Kannibalen gegessen)
Takelage: Il (H I, HI, HI) Ldnge: 26 Schritt
Breite: 4,5 Schritt Schiffsraum: 82 Quader
Tiefgang: 2 Schritt Frachtraum: 49 Quader
Besatzung: 50 Matrosen
Beweglichkeit: mittel
Preis: 5.000 Dukaten
Struktur: 14
Geschwindigkeit vor dem Wind: |0 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: |6 Meilen/Stunde

am Wind: 7 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 Hornissen, 2 leichte Rotzen
DiE AsLamaRr_
Der Schiff gehért Kapitin Hasim, der die Zedrakke vom Yala-
iad bis zu den Waldinseln segeln lisst. Er ist ein Schmuggler,
aber ein iiberaus liebenswerter Schmuggler. Sein Schiff ist fast
schon ein wenig legendir, war es doch bei einem Uberfall auf
den alanfanischen Adamandten-Konvoi beteiligt.
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Die Aslamar
Typ: Zedrakke
Kapitédn: Hasim ibn Chadir* (45 spricht Garethi mit starkem tula-
midischen Akzent, ehemaliger Schmuggler)
Takelage: IV (Z 1,Z1,Z1, ZI) Linge: 40 Schritt
Breite: 8 Schritt Tiefgang: 3 Schritt
Schiffsraum: 350 Quader Frachtraum: 240 Quader
Besatzung: 67 Matrosen
Beweglichkeit: mittel
Preis: 4.800 Dukaten
Struktur: 4
Geschwindigkeit vor dem Wind: Il Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde
am Wind: 4 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 Hornissen
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Die SKiram

Auch wenn die Sikram ein gutes und modernes Schiff ist, so
hatten die bisherigen Eigentiimer kein Gliick mit ihr. Vier-
mal schon wurde sie von Piraten iiberfallen, einmal geriet
thre Takelage in Brand und mindestens 50 Matrosen sind
schon an Deck des Schiffes gestorben. Deshalb ist der Eigen-
timer Emilio Sandfort auf der Suche nach einem Kiufer, er
will die Sikram loswerden. Dass nicht sie, sondern Sandfort
verflucht ist, wissen allein die Gétter. Das Schiff hat seinen
schlechten Ruf ganz umsonst erworben.

R S A S~ s T i T
Die Sikram

Typ: Schivone

Kapiténin: Diotora Casibelli* (33, unerfahrene, aber mutige Kapi-
tanin, leider auch eine Querulantin, der man immer wieder gut
zureden muss)

Takelage: Il (R2, R2, HI, SI)
Breite: 9 Schritt
Schiffsraum: 267 Quader
Besatzung: 48 Matrosen

Linge: 26 Schritt
Tiefgang: 3,1 Schritt
Frachtraum: |74 Quader

Beweglichkeit: hoch

Preis: 4.200 Dukaten

Struktur: 3

Geschwindigkeit vor dem Wind: |12 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: |6 Meilen/Stunde

am Wind: 6 Meilen/Stunde

Bewaffnung: keine
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TyriscHE ScHiFFsmamMEN

Aus folgenden Namen kénnen Sie gerne weitere
Schiffsnamen auswihlen, falls die Helden ein Schiff
kaufen wollen oder ihnen auf See ein fremdes Schiff
begegnet:

Thesia, Stolz von Khunchom, Pfeffersack, Lotus-
bliite, Sturmbraut, Gehtnichtunter, Kaiserin Rohaja,
Liebliche Elida, Fette Alrike, Schwarze Blume, Kénig
Merimados, Windbraut, Sandwolf, Beleman

DiE anGeEHEVERTE MannscHAFT

Nicht nur der Kauf der Schiffe und der Ausriistung liegt
in der Hand der Helden, sondern auch das Anwerben von
Besatzungsmitgliedern. Nachfolgend finden Sie die durch-
schnittliche Heuer eines typischen Matrosen pro Tag. Auch
dieser Preis kann variieren, falls das Mitglied besonders er-
fahren ist.

Die Heuer muss nicht sofort ausgezahlt werden, aber Faizul
wird den Helden deutlich zu verstehen geben, dass man die
Bezahlung der Matrosen in den 100.000 Dukaten mit einkal-
kuliert hat. Zudem gibt man den Seeleuten zumindest einen
Teil der Heuer schon im Vorfeld.

Zum Preis kommt noch pro Person eine Gefahrenzulage von
1 Dukat, denn die Fahrt nach Uthuria gilt als ausgesprochen
gefihrlich. Und auch wenn die Helden nicht sagen, wohin
die Reise geht, so wird jeder Matrose auf das Goldstiick be-
stechen.

Ruderer oder Leichtmatrosen: 1 Silbertaler
Vollmatrose: 2 Silbertaler

Séldner: 3 Silbertaler

Handwerker (z.B. Schiffszimmermann): 2 Silbertaler
Kartograph: 1 Dukat

Lotse: 5 Silbertaler

Steuermann: 6 Silbertaler

Offizier: 2 Dukaten

Medicus: 2 Dukaten

Kapitin: 6 Dukaten

Séldnerfiihrer: 4 Dukaten

Magier, Geweihter: 7 Dukaten

AvsrUstunc

Sie finden nun eine umfangreiche Liste mit typischer Aus-
ristung, die die Helden erwerben kénnen. Die Liste erhebt
keinen Anspruch auf Vollstindigkeit, sondern soll einige
wichtige Beispiele der Expeditionsausriistung auffiithren.
Falls Sie keine Detailangaben benétigen, kénnen Sie die
Regeln zum Ausriistungswert benutzen und so schnell ent-
scheiden, ob ein bestimmtes Ausriistungsstiick wihrend der
Reise vorhanden ist.

Weitere Ausriistung und Regeln finden Sie in WdE 64.
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Gegenstand Gewicht Preis
Abakus 20 Unzen 1 Dukaten
Angelhaken mit 2 Schritt Schnur 3 Unzen 3 Heller
Angelrute mit Schnur und Haken 20 Unzen 1 Silbertaler
Astrolabium 120 Unzen 25 Dukaten
Blendlaterne (Ol) 30 Unzen 12 Silbertaler
Brechmittel bei Vergiftung (pro Anwendung) 1 Unze 3 Heller
Bronzeflasche (2 Schank) 50 Unzen 8 Silbertaler
Chirurgisches Besteck 20 Unzen 5 Dukaten
Edler Proviant 60 Unzen 4 Silbertaler und mehr
Egelschreckpaste (pro Anwendung) 10 Unzen 3 Silbertaler
Einfache Laterne (3—4) 20 Unzen 5 Silbertaler
Einfacher Proviant 40 Unzen 4 Heller
Eisenpfanne (1,5 Spann Durchmesser) 80 Unzen 8 Silbertaler
Eisentopf (12 MaB) 120 Unzen 1 Dukaten
Eiserner Bratspie3 120 Unzen 5 Silbertaler
Emaillierter Kessel (2 MaB) 70 Unzen 15 Silbertaler
Felldecke 100 Unzen 8 Silbertaler
Fellgefiitterter Schlafsack 80 Unzen 1 Dukat
Fernrohr 50 Unzen 70 Dukaten
Feuerstein und Stahl 5 Unzen 6 Heller
Finagebast (fiir eine Behandlung) 1 Unze 16 Silbertaler
Glasflasche (2 Schank) 10 Unzen 12 Silbertaler
Glasphiole (3 Flux) 4 Unzen 5 Silbertaler
Gwen-Petryl-Stein (2—12) 5-40 Unzen 60 bis 120 Dukaten
Hammer 40 Unzen 8 Silbertaler
Handbeil 40 Unzen 15 Silbertaler
Handsige 30 Unzen 15 Silbertaler
Hanfseil (pro Schritt Linge) 5 Unzen 7 Heller
Hingematte 80 Unzen 13 Silbertaler
Haumesser 90 Unzen 40 Silbertaler
Holzbecher 2 Unzen 1 Heller
Holzloffel 3 Unzen 1 Heller
Holzschale 4 Unzen 4 Heller
Hylailer Dreikreuz 30 Unzen 3 Dukaten
Kartographiewerkzeug 15 Unzen 2 Dukaten
Kleines Fischernetz 40 Unzen 1 Dukat
Kletterhaken 5 Unzen 5 Heller
Lampensl (12 Stunden) 10 Unzen 5 Heller
Lederfessel (pro Schritt Linge, maximal 2 Schritt) 10 Unzen 1 Silbertaler
Lederne Giirteltasche (1 Stein) 4 Unzen 4 Heller
Lederne Trinkflasche (5 Schank) 8 Unzen 2 Silbertaler
Lederner Wasserschlauch (5 Schank) 5 Unzen 1 Silbertaler
Lederranzen (8 Stein) 25 Unzen 2 Silbertaler
Lederrucksack (15 Stein) 40 Unzen 4 Silbertaler
Messingbesteck 10 Unzen 5 Silbertaler
Nadel- und Zwirnset 5 Unzen 8 Silbertaler
Notration 40 Unzen 6 Heller
Ollampe (3-5) 10 Unzen 1 Silbertaler
Pechfackel (4-6) 20 Unzen 5 Heller
Quadrant 30 Unzen 7 Dukaten
Salbendéschen aus Alabaster (1 Flux) 15 Unzen 8 Silbertaler
Schere, einfach 12 Unzen 4 Silbertaler
Schnur (pro Schritt Linge) 0,5 Unzen 5 Kreuzer
Seidenseil (pro Schritt Linge) 2 Unzen 12 Silbertaler
Spaten 80 Unzen 10 Silbertaler
Stabiler Wurfhaken 40 Unzen 1 Dukaten
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Gegenstand Gewicht Preis
Sturmlaterne (Ol) 30 Unzen 8 Silbertaler
Siidweiser im Gehiuse 40 Unzen 8 Dukaten
Tonbecher 7 Unzen 3 Heller
Tonflasche (2 Schank)) 12 Unzen 1 Silbertaler
Tontiegel (10 Flux) 10 Unzen 5 Heller
Tragesack (15 Stein) 30 Unzen 1 Silbertaler
Trinkhorn 3 Unzen 2 Heller
Umbhingetasche (5 Stein) 15 Unzen 4 Heller
Wachskerze (1 Spann hoch, 3 Stiick) 2 Unzen 1 Heller
Waffenpflegeset (Schleifstein, Polierdraht, Tiicher) 40 Unzen 15 Silbertaler
Wolldecke 60 Unzen 2 Silbertaler
Wundnihzeug 2 Unzen 15 Silbertaler
Wundverband (fiir eine Behandlung) 1 Unze 1 Heller
Zeltplane fiir zwei Personen 80 Unzen 8 Silbertaler
Zinnbecher 10 Unzen 4 Silbertaler
Zunder (25 Portionen) 1 Unze 5 Heller
Zunderdose 8 Unzen 2 Silbertaler
Zunderdose, wasserdicht 10 Unzen 7 Silbertaler
B R R ———SSS"

BUCHFUHRUNG DER AUSRUSTUIIG

Immer, wenn sich die Frage stellt, ob ein bestimmter Gegen-
stand vorhanden ist, konnen Sie den Ausriistungswert zu
Rate zichen — je hoher der Wert ist, desto wahrscheinlicher

ist es, dass sich auch ungewohnliche Dinge finden lassen.
Gleichzeitig ist der Wert auch ein Anzeiger der Giite der
einzelnen Ausriistungsteile: Bei mangelhafter Ausriistung
kommt es hiufiger vor, dass etwas kaputt geht oder seinen
Dienst versagt.

A < R -
DER AVSRUSTUNGSWERT
Ausriistung Bezeichnung Probenmodifikation*

1 (fast) keine Ausriistung vorhanden +7

2 nur das Notigste +4

3 billig und mangelhaft +2

4 durchschnittliche Ausriistung +0

5 auch einige Besonderheiten -2

6 hervorragend —4

7 nur das Teuerste und Beste —7
- S S« -

* Die Modifikation ist ein allgemeiner Richtwert fiir Proben, die mit Hilfe der Ausriistung abgelegt werden.

VORHANIDENSEIN
von BESTimmTeER AUusrRUsSTUNG

Wenn Sie festlegen wollen, ob ein bestimmter Gegenstand
vorhanden ist, konnen Sie auf folgende Tabelle zuriickgrei-
fen. Legen Sie dafiir zunichst fest, ob der betreffende Ge-

genstand zur Grundausriistung gehort, tiblich oder sogar
exotisch ist. Wiirfeln Sie dann mit dem zwanzigseitigen
Wiirfel gegen den angegebenen Wert. Natiirlich kénnen Sie
auch ohne Wiirfelwurf entscheiden — und vor allem haben
die Spieler kein Anrecht auf eine Probe, wenn der Spielleiter
es nicht will.

LR T e AR s Sl e S S iR ST N R ST b ST TRl e R T e R v IR e S T e R TEEET T ST
Das VoRHANDENSEIN von AvsrRUstune
Ausriistungswert Grundausriistung Ubliches Exotisches Unwahrscheinliches

1 4 1 — —

2 8 4 — —

3 11 9 1 —

4 14 12 3 1

5 16 14 6 1

6 18 17 10 2

7 20 20 15 3
<< - = —
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Beispiele:

Grundausriistung fiir eine Reise in den Dschungel: Ruck-
sack, gutes, regenbestindige Kleidung, Feuerstein und Zun-
der, Wasserschlauch, Schlafdecke, Zelt

Ubliches im Dschungel: Secile, Jagdwaffen, Haumesser,
Zeltplane, Hingematte, Salz und Gewiirze, Notproviant,
Medizin gegen Schiirfwunden und Blasen, Ersatzsocken,
Schnitzmesser, Topf, BratspieB3, Schreibzeig

Exotisches: Fernglas, Heiltrank, Medizin, Seidenseil, Stid-
weiser, Ersatzriemen fiir den Rucksack
Unwahrscheinliches: ABVENENUM-Proviantkiste, HA-
SELBUSCH-Handschuhe, Schlafsack mit Bannkreis gegen
Insekten, Zaubertrank

Kosten pEs AusRUSTUTIGSWERTES

Der Einfachheit halber haben wir die Kosten des Ausriis-
tungswertes an dem Wert des Schiffes oder den Gesamtkos-
ten der Flotte der Helden festgemacht:

R e A T I R S~ P T W T

Wert Kosten

25% der Schiffskosten
50% der Schiffskosten
75% der Schiffskosten
100% der Schiffskosten
125% der Schiffskosten
150% der Schiffskosten
175% der Schiffskosten
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ABnvutzung, VERSCHLEI3, VERBRAVCH

Auf lingeren Reisen geht Ausriistung verloren, sie wird be-
schidigt, nutzt sich ab oder wird schlicht verbraucht. Dieser
Prozess ist langsam, deswegen sollten Sie ithn nur beachten,
wenn die Reise mehr als eine Woche dauert oder die Aus-
riistung besonderen Beanspruchungen ausgesetzt ist. An-
dererseits kann es ein sehr spannendes Element im Uberle-
benskampf werden, wenn die Helden anfangen miissen, ihre
Ausriistung sehr pfleglich zu behandeln.

VERBRAVCH

Zunichst einmal gibt es natiirlich Verbrauchsmaterialien, die
nach Benutzung nicht mehr vorhanden sind. Hierzu gehéren
Pfeile, Kriuter und Gewiirze, Verbandsmaterialien, Zunder,
Lampensl und dergleichen. Hiertiber sollten Thre Spieler am
besten selbst Buch halten. Legen Sie beim Einkauf fest, fiir
wie viele Anwendungen die vorhandene Ausriistung reicht,
und die Spieler streichen pro Benutzung eine Portion ab.

DeErR Vmcang mit peEr ITTannscHAFT

Beim Umgang mit groBen Gruppen von Meisterpersonen ist
es auch hier angeraten, nur eine Auswahl davon genauer fest-
zulegen und den Rest als mehr oder weniger gesichtslose Mas-
se darzustellen. Wenn Bedarf besteht, kénnen aus dieser Masse
Einzelpersonen hervortreten und Konturen gewinnen — etwa
wenn ein verfithrerischer Charakter auf der Suche nach attrak-
tiven ,Opfern’ ist und der Meister kurzfristig ein solches Opfer
festlegt, oder wenn eine der besonderen Personen verstirbt und
einen Nachfolger braucht. Die Mannschaft erhilt drei Werte,
die jeweils von verschiedenen Faktoren abhingen und Ver-
inderungen unterliegen: Qualitit, Moral und Loyalitit. Der
Ausriistungswert gleicht mehr oder weniger den Festlegungen,
denen auch die Helden unterworfen sind.

QuaLitat pEr MannscHart

Wie gut eine Gruppe ist, hingt von den Fihigkeiten und der
Erfahrung der einzelnen Mitglieder ab. Der Wert spiegelt
den Durchschnitt, es kann also durchaus AusreiBer geben,
die wesentlich besser oder deutlich schlechter als die meisten
anderen sind. Wenn wichtige Personen wie zum Beispiel der
erste Maat oder der Anfiihrer der Bewaffneten vom Durch-
schnitt abweichen, hat das natiirlich stirkere Auswirkungen
als bei einem einfachen Mitldufer: Die beste Schiffsmann-
schaft verbringt keine GroBtaten, wenn der Bootsmann unfi-
hig ist. Ein wirklich guter Anfiithrer kann hingegen auch aus
unterdurchschnittlichen Kidmpfern eine ordentliche Truppe
formen. In den Wert flieBt natiirlich auch ein, ob die Gruppe
gut zusammenarbeitet und aufeinander eingespielt ist.

Der Wert der Qualitiit liegt zwischen 1 und 7, wobei 1 einem
Haufen von Halsabschneidern und unfihigen Leuten ent-
spricht und eine 7 eine ausgewihlte Elitetruppe ist.

Im Laufe einer lingeren Reise kann sich die Qualitdt der
Mannschaft verindern, und zwar nach oben oder unten.
Durch Erfahrung steigen zum Beispiel die Talentwerte, so-
dass aus einer Gurkentruppe durchaus nach ein oder zwei
Wochen harter Praxis Anfinger geworden sein kénnen — eine
entsprechende Moral vorausgesetzt (siche unten). Wenn je-
doch Leute mit wichtigen Aufgaben sterben oder Krankheit
und Entbehrungen fiir eine allgemeine Schwichung sorgen,
dann sinkt die Qualitit der Gruppe.

Wenn sich die Bedingungen der Reise dndern, dann kann es
auch notig sein, einen neuen Qualititswert festzulegen. So
ist zum Beispiel eine hervorragende Schiffsmannschaft mog-
licherweise nur eine durchschnittliche Hilfe, wenn es darum
geht, einen Stiitzpunkt zu errichten oder nach einem Schiffs-
untergang einen Weg durch einen Dschungel zu finden.

R R R R B A e e o e e e L R S T

Qualitit
1  Gurkentruppe, keine Ahnung von der Materie

Bezeichnung

Anfinger ohne Ausbildung
zusammengewirfelter Haufen
durchschnittlich
eingespieltes Team
sehr gute Leute

NNV N

die Besten, die man finden kann

relevante Eigenschaften

relevante Talente Probenmodifikation

8 bis 10 1 bis 3 +7
9 bis 11 2 bis 5 +4
10 bis 12 4 bis 6 +2
11 bis 13 5 bis 8 +0
12 bis 14 7 bis 9 -2
13 bis 15 8 bis 11 —4
14 bis 16 10 bis 12 7

R R R R B A e e o e e e L R S T



Die Qualitit einer Gruppe entscheidet auch dariiber, ob
bestimmte Fachleute vorhanden sind, zum Beispiel Heiler,
die sich der Verwundeten oder Erkrankten annehmen, oder
Handwerker, die beschidigte Ausriistung reparieren oder
notfalls sogar anfertigen kénnen.

Faustregel: Fiir die ersten 3 Monate auf See kann man davon
ausgehen, dass die Qualitit um eine Stufe zunimmt.

Die MoRraL DER IMannscHAFT

Selbst die besten Minner und Frauen bringen keine her-
ausragenden Leistungen, wenn sie nicht motiviert sind. Der
Grund fiir einen Mangel an Motivation kann dabei ganz un-
terschiedlich sein: mangelnde Bezahlung, Riickschlige, Ent-
behrungen, mangelnde Perspektiven, Zweifel an den Fihig-
keiten der Befehlshaber oder dergleichen mehr. Umgekehrt
kénnen tberzeugende Reden, erreichte Etappenzicle, Be-
lohnungen oder auch gute Disziplin zu hoher Moral fithren.
Wie Sie sehen, ist auch die Moral kein feststehender Wert,
sondern Schwankungen unterworfen. Moral und Qualitit
der Mannschaft hingen zwar oft zusammen, kénnen aber
auch deutlich voneinander abweichen.

A T A s B i v T S By T S T

Proben-
Moral Bezeichnung modifikation
1 desinteressiert, vollig hoffnungslos +7
2 kaum motiviert +4
3 voller Zweifel +2
4 durchschnittliche Moral +0
5 recht gut motiviert -2
6 ganz bei der Sache —4
7 voller Tatendrang, sehr folgsam —7

A T A s B i v T S By T S T

AvswirkUNGEN von QuaLitat vip MoRraL
Wenn Aktivititen anstehen, an denen die gesamte Mann-
schaft teilnimmt, dann hingen der Erfolg und/oder die Ge-
schwindigkeit von ihrer Qualitit und der Moral ab. Gilt es
zum Beispiel, ein befestigtes Lager anzulegen, wird das eine
gut motivierte Elitetruppe innerhalb kiirzester Zeit vorbild-
lich ausfithren und dabei auch selbststindig an Feuerstellen,
die Wasserversorgung und ein Plumpsklo denken. Eine hoff-
nungslose Gurkentruppe hingegen braucht nicht nur sehr
lange, sondern wird auch eine Befestigung bauen, die nicht
einmal den Ansturm von hungrigen Withlmiusen iiberste-
hen wiirde.

Bei einer Wanderung mit einer Gurkentruppe muss man
stindig mit Unfillen rechnen, an einer Wasserstelle kommt
es zu Schlidgereien um die Reihenfolge, wer zuerst trinken
darf, und wichtige Ausriistung geht unterwegs ,,aus Verse-
hen“ verloren. AuBerdem ist niemand in der Lage, fiir Pro-
viant zu sorgen. Wenn die Helden also nicht fiir alles sorgen,
drohen bald allerlei Schwierigkeiten und Notlagen.

AvsrUstunG pER MannscHAFT

Natiirlich verfiigt jeder Teilnehmer einer Expedition tiber
eigenen Besitz, dariiber hinaus gibt es auch noch Allgemein-
besitz wie zum Beispiel Werkzeug oder Proviant. Dieser wird
iber den allgemeinen Ausriistungswert abgedeckt.

Bei einer guten Mannschaft ist iiblicherweise jemand
da, der Beschidigungen reparieren und Verluste ersetzen
kann. Solange also der Qualitdtswert hoher ist als der Aus-
riistungswert, ist der Verschleil zu vernachlissigen. Bei
niedrigerer Qualitit der Mannschaft kann der Spielleiter
die Ausriistung nach und nach herabstufen. Ist hingegen
eine sehr gute Mannschaft nur schlecht ausgeriistet (wie es
zum Beispiel nach einem Schiftbruch der Fall sein kann),
dann kénnen Fachleute nach und nach dafiir sorgen, we-
nigstens einige grundlegende Dinge herzustellen — die
Ausriistungsstufe kann also bis auf die Hilfte des Quali-
tidtswerts ansteigen.

GRUPPENPROBEN

In manchen Fillen kann es angemessen sein, einen be-
fehlshabenden Helden oder eine entsprechende Meister-
person eine Probe ablegen zu lassen — zum Beispiel eine
Seefahrts-Probe, wenn die Schiffsmannschaft ein schwieri-
ges Wendemandéver bewiltigen soll. Diese Probe wird so-
wohl durch die Qualitiit als auch durch die Motivation der
Mannschaft modifiziert. Ziehen Sie hierzu die Probenmo-
difikation heran, die in der Tabelle der Motivation steht,
und iibertragen Sie diese Werte auf die entsprechende
Qualititsstufe. Wenn die Mannschaft zum Beispiel Quali-
tit 5 und Motivation 4 hat, dann wird die Probe durch die
Motivation nicht verindert (+0), durch die Qualitiit aber
um 2 Punkte erleichtert (-2).

Gruppenproben eignen sich auch sehr gut fiir lingerfristige
Proben, bei denen TaP* angesammelt werden miissen. Hier
fithren die Fihigkeiten einer guten Mannschaft zu hohem
Tempo, in dem sie selbst schwierige Aufgaben erledigt.

DEer EinrFLuss DER HELDEDN

Zwar konnen Helden die Qualitit einer Mannschaft nicht
verbessern, sehr wohl aber ihre Motivation. Dies geschieht
einerseits dadurch, dass die Helden ein gutes Vorbild geben,
sich um die Leute kiitmmern und ithnen helfen. Andererseits
ist aber auch Fiithrungsstirke etwas, das die Gruppe zusam-
menhilt und zu Dingen bewegen kann, die sie von sich aus
nicht tun wiirde. Hier sind Krieger und Fihnriche gefragt,
aber auch charismatische Adlige oder iiberhaupt Helden mit
hohen Sozialtalenten. Eine anfeuernde Rede zum richtigen
Zeitpunkt, aber auch eine angemessene Strafe bei Verweige-
rung und Fehlverhalten und Lob bei besonderen Leistungen
— so gewinnt ein guter Anfiithrer die Herzen seiner Leute.
Auch schadet es nichts, die Ridelsfithrer und Meinungsma-
cher innerhalb der Mannschaft zu erkennen und im Auge zu
behalten. Wenn die Helden solche Leute fiir sich gewinnen,
haben sie es bei den anderen umso einfacher.

LovaLitat per MannscHAFT

Wenn Sie wollen, kénnen Sie das Verhiltnis zwischen Hel-
den und Mannschaft durch einen LO-Wert festhalten. Der
Wert liegt tiblicherweise zwischen 0 und 20, kann aber auch
in Negativbereiche absinken. Die Start-Loyalitit hingt von
den Umstidnden ab, liegt aber tiblicherweise etwa bei 7. Fol-
gende Werte konnen Sie als Richtwert nehmen.



A T A s B i v T S By T S T

Mannschaft Start-LO

In den Dienst gepresst, versklavt o.4. 0
Schlecht bezahlt 3
Angemessen bezahlt 7
Uberdurchschnittlich bezahlt 9
Der fithrende Held hat Guzen Ruf + Stufe
Die Helden handeln im Sinne der Mannschaft +3
Die Mannschaft vertraut dem fiihrenden Helden +3

Die Mannschaft hat Vorurteile gegen die Helden -1 bis —5

A T A s B i v T S By T S T

Die Loyalitit kann sich durch verschiedene Umstinde dn-
dern. Details unterliegen Threr Einschitzung, aber im Fol-
genden ein paar Vorschlige.

A T A s B i v T S By T S T

Vorfall LO-Verinderung

10 TaP* in Uberzeugen bei Ansprachen
angesammelt (maximal eine Probe pro Tag) +1

20 TaP* in Menschenkenntnis durch
genaue Beobachtung angesammelt

(maximal eine Probe pro Tag) +1
Patzer bei einer Uberzeugen- oder

Menschenkenntnis-Probe -1
Aufopferungsvolle Tat zum Wohl der Mannschaft +1
Ungerechtes Handeln (auch nur scheinbar) -1
Ein wichtiger Erfolg bei einem

Abschnitt der Expedition +1
Ein iibler Misserfolg bei einem

Abschnitt der Expedition -1
Nicht-Ahndung eines Fehlverhaltens

in der Mannschaft -1
Die Situation verschlechtert sich (mehrfach méglich) -1
Die Situation verbessert sich entscheidend

(mehrfach méglich) +1
Extra-Portion Rum (oder Vergleichbares,

nicht allzu hiufig moglich) +1

A T A s B i v T S By T S T

Die Loyalitdt hat natiirlich Folgen: Sinkt sie, kommt es zu
Murren und Unzufriedenheit, im schlimmsten Fall sogar zu
einer Meuterei. Bei einer hohen Loyalitit kann die Motivati-
on hingegen steigen.

A T A s B i v T S By T S T

Aktuelle LO Auswirkungen
Unter —6
Unter 0

Es kommt zu einer Meuterei.

Befehle werden nur noch widerwillig entgegen-
genommen. Téglich wird einmal IW6+LO ge-
wiirfelt. Bei einem positiven Ergebnis sinkt die
Motivation der Mannschaft um 1.

Die Mannschaft hat vollstes Vertrauen. Tiéglich
wird mit 1W20 gewiirfelt. Liegt das Ergebnis
unter dem Wert der LO minus dreifacher Moti-
vationsstufe, steigt die Motivation um 1.

Uber 14

A T A s B i v T S By T S T

KosTen per IMMannscHaFrT

Eine gute, ausgebildete und erfahrene Mannschaft ist meis-
tens etwas teurer als eine Handvoll Schurken, die noch nie
zur See gefahren sind. Dementsprechend kénnen Sie die
Kosten der Mannschaft durch deren Qualitit und Moral-
Werte modifizieren. Loyalitit hat hingegen keinen Einfluss
auf die Kosten (und liegt bei einer typischen Mannschaft zu
Beginn bei 12).

Fir jeden Punkt iiber 4 steigen die Kosten der Heuer um
10% bei der Qualitit und um 5% bei der Moral. Jeder Punkt
unter 4 spart 10% durch niedrige Qualitit und 5% bei schwa-
cher Moral ein.

Verrechnen Sie die Kosten am besten als Durchschnittwert
auf die gesamte Heuer der Mannschaft. Natiirlich kénnen
einzelne Mitgliede der Besatzung auch abweichen.

A T i T B i v T S B iy T S TR

Wert Kosten (Qualitit) Kosten (Moral)
1 -30% 5%
2 -20% -10%
3 -10% -15%
4 +/-0% +/-0%
5 +10% +5%
6 +20% +10%
7 +30% +15%

n

A T i T B i v T S B iy T S TR

HELDED Aavs
DER ZWEITEND REIHE

Bei diesem Abenteuer sollten Sie darauf achten, dass
die uthurische Wildnis, aber auch die Fahrt zum Siid-
kontinent, grole Gefahren birgt. Dies fithrt zu dem
Problem, dass leicht ein Held zu Tode kommen kann,
dann aber nicht einfach ein Ersatzheld auftauchen
wird, wie dies in Aventurien der Fall ist.

Allerdings gibt es mehrere Méglichkeiten — fiir den
Fall der Fille —, auch dafiir einen passenden Ersatz
zu schaffen. Zum einen konnen die Helden, und
Sie als Meister, unter den Matrosen einige Person-
lichkeiten vorfinden, die das Potenzial eines Hel-
den besitzen und dementsprechend auch aufgebaut
werden konnen. Zudem ist es méglich, dass die
Spieler weitere ihrer Helden als Mannschaftsmit-
glieder anwerben und so einen Pool von Helden
mitnehmen. Zusitzlich kann man zwischen Aven-
turien und Uthuria auch in Ghurenia einen Zwi-
schenstopp einlegen — und auch hier bietet sich
noch ein letztes Mal die Moglichkeit, neue Helden
aufzunehmen. In Uthuria selbst kann man auch
iber eine der beiden anderen Expeditionen wieder
Abenteurer ,nachfiillen“ und schlussendlich kann
man auch einen Helden aus den wilden Kulturen
Norduthurias spielen (siche Seite 127).



BEsOonDERE MannscHAFTFSMiTGLIEDER

Der groBte Anteil der Matrosen mag zwar fiir die Helden
eine gesichtslose Masse sein, doch werden sie méglicherwei-
se einen genaueren Blick auf einige der Spezialisten werfen
wollen, die sich fiir die Expedition anwerben lassen. Nach-
folgend finden Sie eine Liste mit Personlichkeiten, die sich in
Khunchom und der niheren Umgebung befinden und ein
groBeres Interesse an der Uberfahrt nach Uthuria haben.

Sie stellen eine Auswahl dar, bei der Sie sich nach Belieben
bedienen kénnen. Einige der Personen treten von selbst auf
die Helden zu, andere hingegen haben zwar ein Interesse an
der Reise, miissen aber erst aufgesucht und tiberzeugt oder
durch klimpernde Miinzen angeworben werden.

Sie finden auch jeweils angegeben, worin diese Besatzungs-
mitglieder besonders gut sind und welche Voraussetzungen
erfiillt sein miissen, damit sie sich den Helden anschlieBen.

KaritanE

& Adlim ibn Charadar* (34, blondgefirbter Bart, blumi-
ge Sprache, gutaussehend): Ein gutaussehender Tulamide
mit teilweise blondgefirbten Haaren, die seinem dichtem
Bart eine exotische Note verleihen. Er ist Mitte 30, spricht
eine blumige Sprache und ist hinter jedem Rock her (und
wird sich auch an jede Heldin ranmachen). Allerdings hat
er keine Furcht nach Uthuria zu segeln und betont mehr-
mals, dass er ein Verwandter des beriihmten Ruban ist, wo-
bei er anders als Ruban wirklich ,;seinen“ Kontinent errei-
chen mochte. Dementsprechend nennt er sich gerne Siid-
landfahrer, und hért es auch gerne, wenn man ihm derart
schmeichelt.

Nutzen: Seefahrt (TaW 14, 15/15/15), Betoren (TaW 12,
15/15/15)

Voraussetzungen: Uberreden-Probe +5 oder Betéren-Probe
—2; will 500 Dukaten im Voraus

& Persiphone von Rethis* (41, eindugig, maskulin gebaut):
Eine einiugige Zyklopierin, die duBerst erfahren ist, aber
schon seit zwei Jahren kein Kommando mehr hatte, weil vie-
le Seeleute das Geriicht verbreiten, dass sie eine Geweihte
des Namenlosen ist. Sie hingt einer alten Form des Efferd-
Glaubens an, was sie schon per se verdichtig macht. Die siid-
liche See kennt sie nicht so gut, aber sie ist schon 25 Jahre auf
See gewesen und es gibt kaum etwas, was die Vierzigjihrige
erschiittern kann.

Nutzen: Seefahrt (TaW 17, 14/15/15), Motivation der Mann-
schaft sinkt um 1 Stufe

Voraussetzungen: Uberreden-Probe +4

& Gerion Geraucis® (40, trigt Gliicksamulette, groe Nase):
Der Brabaker ist schon viele Jahre zwischen Brabak und dem
Archipel der Risso unterwegs und kennt die Strecke sehr gut.
Allerdings ist er ein Mann, der das Risiko scheut und auf-
grund seiner vornehmen Abstammung Meinungsverschie-
denheiten mit den Helden bekommen kénnte. Ansonsten
birgt er kein Geheimnis, sondern ist einfach ein guter und
erfahrener Kapitin.

Nutzen: Seefahrt (TaW 14, 13/14/14), LO der Mannschaft
um 1 Punkt zu Beginn gesenkt.

Voraussetzungen: Uberreden-Probe +3, 200 Dukaten im Vo-
raus

SEELEVTE

& Shahane ay Zedrakin®: Die Paktiererin wird versuchen
sich als Proviantmeisterin einzuschmuggeln. Sollte ihr dies
aus irgendeinem Grund nicht gelingen, wird sie es bei der
alanfanischen oder horasischen Expedition versuchen.

Mehr zu ihrer Person und ihren Zielen siehe Seite 139.
Nutzen: keinen, im Gegenteil

Voraussetzungen: keine

@ Dioptus aus Zwerch™ (34, kleinwiichsig, spricht leise, ver-
liebt in seine Messgerite, pedantisch): Der gnomenhafte Mann
wird von vielen fiir ein Zwerg gehalten. Er ist ein vorziiglicher
Geschiitzmeister und berechnet geschwind Abstand und Ent-
fernung zum Ziel und benutzt einige optische Gerite, die ihm
beim Zielen helfen. Allerdings ist er auch sehr pedantisch und
schreibt alles auf, was er wihrend des Abenteuers erlebt.
Nutzen: Rechnen (TaW 17, 17/17/16), Mechanik (TaW 16,
17/17/15), Belagerungswaffen (FK 25)

Voraussetzungen: Mechanik-Probe +7 oder Rechnen-Probe
+7 (um ihn zu beeindrucken)

& Kermol* (38, groB und breit, fettige Haare bis zu den
Schultern, Brandnarben): Der Riese von einem Mann ist ein
Nordmairker, von dem es heilit, dass er im Albernia-Nord-
marken-Konflikt schreckliche Dinge getan oder erlebt habe.
Tatsichlich ist Kermol ein Ritter aus Hardenfels, der versucht
sich von seiner Schuld im Krieg reinzuwaschen, indem er an
einer BuBqueste nach Uthuria teilnimmt und sich als Haupt-
mann fir Seesoldaten oder Seesdldner anbietet. Die Geriich-
te stimmen, auch wenn er beharrlich dariiber schweigt. Er ist
wenig gesprichig, aber loyal. Sein Kérper ist von zahlreichen
Brandnarben entstellt.

Nutzen: Kriegskunst (TaW 16, 18/12/11), Kampf (AT 20,
PA 18 mit dem Langschwert), Proben auf MU oder LO im
Kampf sind fiir die ganze Mannschaft um 1 erleichtert.
Voraussetzungen: 100 Dukaten im Voraus

@ Sjadjana von Chorhop* (40, schimpft stindig, Goldzahn,
Narbe am Kinn): Die Vierzigjihrige ist drall, laut und be-
nutzt fast in jedem Satz Schimpfwérter, um ihre Unterge-
benen zu demiitigen. Dennoch ist sie ein guter erster Maat
oder eine ausgezeichnte Bootsfrau, da sie ihre Augen und
Ohren tiberall hat, um den Anfiihrern der Expedition Bericht
zu erstatten. Das macht sie bei der Mannschaft aber nicht
unbedingt beliebter. Man sagt ihr nach, eine ehemalige Skla-
venaufseherin aus Al'Anfa zu sein. Das stimmt nicht ganz,
sie stammt tatsichlich aus Chorhop ...

Nutzen: Informationen iiber die Mannschaft, Proben auf
MU oder LO sind generell um 1 erschwert. Motivation der
Mannschaft sinkt um eine Stufe.

Voraussetzungen: Uberreden-Probe; 10 Dukaten im Voraus
& Darion Pulverberg® (42, grauer Bart, muskulds, angeneh-
me Stimme): Der birtige Seemann war frither ein Schmugg-
ler im Dienst des Prasi Melekmas; seit einigen Jahren jedoch
verdient er sich sein Silber auf ehrliche Art und Weise. Stover
verschonte ihn einst und nahm ihn sogar in seine Dienste.
Seitdem ist er oft als Steuermann und Navigator fiir den ,al-
ten Pfeffersack® gefahren. Darion ist sehr loyal und wird Sto-
errebrandt niemals hintergehen.

Nutzen: Seefahrt (TaW 17, 15/15/15), Gassenwissen (TaW 14,
15/15/15), kennt sich in Ghurenia aus, Schmugglerverstecke
Voraussetzungen: Uberreden-Probe +6; 100 Dukaten im Voraus



& [eta Sjenskoje* (26, hiibsches Gesicht, bornischer Akzent,
listern): Die Zimmerfrau ist noch jung, aber als Bornlinde-
rin setzt sich sogar Stover fiir sie ein. Sie braucht dringend
Arbeit, ihre letzte Heuer wurde ihr nicht bezahlt, da die
listerne Leta Bootsmann, Smutje und ersten Offizier glei-
chermaBen verfiihrte und fiir Unruhe auf dem Schiff sorgte.
Ihr wolliistiges Verhalten wird sie auch auf dem Schiff der
Helden beibehalten.

Nutzen: Zimmermann (TaW 16, 12/15/15), LO-Pro-

ben sind um 1 erleichtert, bei einer 18-20 kommt es

aber wegen ihr zum Streit

Voraussetzungen: Uberreden-Probe oder Betren-Pro-

be-3; 10 Dukaten im Voraus

@ Torgel Sorgenson® (50, einarmig und —beinig,

stets tibelgelaunt): Der alte Torgel hat nur ein

Bein und einen Arm. Urspriinglich der Smut-

je eines Schiffes von thorwalschen Friedlosen,

strandete er in Khunchom und will seitdem

einfach nur weg. Er ist ein grausam schlech-

ter Koch, aber er kennt unzihlige Anekdoten,

die er jeden Tag gerne aufs Neue erzihlt. Bei

einem Probeessen wird er das Essen eines

Khunchomer Meisterkochs stehlen, damit er

damit die Helden beeindrucken kann. Sobald

das Schiff Ghurenia erreicht, wird er versu-

chen sich abzusetzen. Auch wenn er kein guter

Koch ist, so kennt er doch die Siidmeerinseln

sehr gut und hat Kontakte zu den Thorwa-

lern der Hammerfaust.

Nutzen: (TaW 16, 15/15/15),
Schmuggelverstecke, LO der Mannschaft zu

Geographie

Beginn der Reise um 2 Punkte gesenkt
Voraussetzungen: keine

& Aschanka Malefsunni* (24, schwarze Haare,
leise Stimme, arbeitet gerne mit Blutegeln): Die
junge Frau aus Aranien war eine Akoluthin im
Orden der Marbo, wollte sich weihen lassen,
verlor aber das Vertrauen in die milde Géttin, da
zu viele gute Menschen starben, ohne dass sie
thnen helfen konnte. Seitdem zicht sie als Hei-
lerin durch die Land und glaubt nicht mehr an
die Macht der Gétter.
Nutzen: Heilkunde
Wunden (TaW 13,
14/14/14), Heilkun-

de Krankheit (TaW 15,
14/14/14)
Voraussetzungen: Uberreden-Probe +4

@ Kalim und Sarik* (8 und 10, sehen sich dhnlich, schmich-
tige Burschen): Die beiden acht- und zehnjihrigen Jungen

Ankhsa

werden von einem Khunchomer an die Helden verkauft, da-
mit er sie nicht mehr durchfittern muss. Er preist vor allem
ithre kleinen, zarten Finger an, die iiberall hin reichen.
Nutzen: Botenginge

Voraussetzungen: keine

& Cormin Firunkis (34, liest gerne jedes Buch, dass er in
die Hinde bekommt, liebt Dispute): Der spielsiichtige und
iberaus neugierige Volkerkundler triumt schon lange, end-
lich einmal neue Linder zu entdecken. Er ist belesen und

spricht einige Sprachen, die den Helden niitzlich sein kén-
nen. Zudem ist seine Anwesenheit von Vorteil beim Erstkon-
takt mit Eingeborenen.
Nutzen: Sprachen, bei Proben mit fremden Kulturen Probe-
nerleichterungen von 2 Punkten.
Voraussetzungen: keine
@ Ankhsa (siche Seite 27, zurtickhaltende, dngstliche junge
Frau): Die Kemi ist in ihrer Heimat eine Schreiberin und
besitzt ein ruhiges sowie stilles Wesen. Jedoch wurde
sie von Konigin Ela beauftragt, sich der Expedition
der Helden anzuschlieBen, um mehr tiber Uthuria
herauszufinden. Sie wiirde sich gerne der Mann-
schaft als Chronistin anschlieBen
Mehr zu ihrer Person und ihren Zielen siche S. 141.
Nutzen: Schriftenkundige
Voraussetzungen: keine

GEWEIHTE
@ Hey-Mo-Mu* (33, Utulu, krauses Haar, ein
Finger der linken Hand fehlt, spricht schlecht
Garethi und Tulamidya): Der Utulu wurde
vor einigen Jahren von einem Geweihten des
Kors vor dem Ertrinken bewahrt, schloss sich
ihm an und wurde selbst ein Geweihter des fins-
teren Soldnergottes. Hey-Mo-Mu méchte nicht
unbedingt seinen Glauben nach Uthuria brin-
gen, vielmehr geht es ihm darum, dass sein Volk
nicht einfach von den Aventuriern unterjocht
wird und darauf will er ein Auge haben. Zwar
zihlt fiir Kor nur die Stirke, doch genau diese
will der Utulu den Uthuriern bringen.
Nutzen: Kampf (AT 21, PA 16 mit dem Kor-
spieB), leichtere Verstindigung mit den uthuri-
schen Uturu, Liturgien (LkW 9, 17/15/14)
Voraussetzungen: 100 Dukaten im Voraus
@ FEliadora von Gareth® (22, hiibsches Gesicht,
blondes Haar zum Pferdeschwanz gebunden, strah-
lendes Licheln, gezupfte Augenbrauen): Eine jun-
ge, unerfahrene Geweihte des Praios, die sich gerne
der Expedition anschlieBen méchte, um die Legenden
um die Stadt Aurika und das Erste Volk des Praios zu
liiften. Zwar ist sie etwas naiv, ist aber dafiir auch sehr
vertriglich und nicht fanatisch. Sie betrachtet je-
den der die Reise antritt als einen Menschen, auf
den Praios mit Wohlwollen blickt. Die Lage in
Uthuria wird sie vermutlich verstoren.
Nutzen: Moral, Liturgien (LkW 6, 15/14/14), LO der Mann-
schaft zu Beginn um 2 Punkte héher als tiblich
Voraussetzungen: keine
& Timoran von Bethana* (51, grauer Bart, laute Stimme, re-
zitiert viel und gern): Der Fiinfzigjihrige wurde vom Hiiter
des Zirkels beauftragt, sich der Expedition der Helden anzu-
schlieBen und wird von sich aus auf sie zutreten. Timoran ist
ein ausgezeichneter Redner und wird sich mehr als nur einen
Disput tiber die géttliche Ordnung mit anderen Geweihten
oder den Helden liefern. Thn erfiillt absolutes Vertrauen in
Efferd und die wandelbaren Ansichten seines Gottes.
Nutzen: Wettervorhersage (TaW 16, 14/15/15), Liturgien
(LKW 15, 15/15/15)



Voraussetzungen: kein Ingerimm-Geweihter, Zwerg oder
Elf an Bord, falls doch hilft nur eine Uberreden-Probe +12
& Rahjadez Salmoranes™ (25, wirkt etwas zerstreut, verlegt
gerne Sachen): Die hiibsche und junge Aves-Geweihte be-
trachtet die Expedition als ein Augenzwinkern ihres Gottes
und wiirde alles dafiir tun, mitgenommen zu werden. Leider
ist Rahjadez ein wenig vom Pech verfolgt, selbst ihre Liturgi-
en scheitern oft und es wird wihrend der Reise Unmut tiber
sie geduBert. Einige Matrosen werden sogar davon sprechen,
dass sie und die Reise verflucht seien.

Nutzen: Liturgien (LkW 12, 15/13/14), aber Nachteil: Pech-
magnet

Voraussetzungen: keine

& Bruder Stygomar*: Der ehemaliger Tempelvorsteher aus
Gareth soll im Auftrag seiner Kirche die Expedition beglei-
ten, um nach einem Ersatz fiir den Stab des Vergessens zu
suchen — doch dieses Mal soll das erzheilige Artefakt in die
Hinde der Kirche von Punin fallen. Stygomar wird zunichst
versuchen, an Stoerrebrandts Expeditionsflotte anzuheuern.
Der Besatzung ist es nicht sonderlich lieb, einen Geweihten
des Totengottes mitzunehmen, gilt dies doch bei vielen als
schlechtes Omen. Nehmen die Helden den etwas triibsinni-
gen Geweihten nicht mit, wird er sich Indira anschlieBen.
Mehr zu seiner Person und seinen Zielen siche Seite 136.
Nutzen: Liturgien (LkW 15, 14/16/16)

Voraussetzungen: keine Al’Anfaner an Bord

@ Karjajin von Muzarek™ (34, langes, offenes Haar, stetig
grinsend, helle Haut): Der maraskanische Hesinde-Geweihte
ist ein guter Ratgeber, der ein Dutzend Sprachen beherrscht
und tber einen guten Orientierungssinn verfiigt. Eigentlich
ist er der ideale Reisebegleiter, wire er nur kein Maraskaner.
Er wird zu Beginn den Helden und vor allem der Mann-
schaft seinen Namen und seine Herkunft verschweigen und
sich Karmal ibn Hachmed nennen. Sollte seine wahre Iden-
ttit bekannt werden, wird man ihm misstrauen. Er ist ein
begnadeter Koch, der zwar exotische, aber wohlschmeckende
Gerichte kochen kann.

Nutzen: Kochen (TaW 14, 16/15/12), Liturgien (LKW 14,
13/16/15)

Voraussetzungen: keine

& Zulhaminja saba Zulyoya™® (19, wirkt midchenhaft, iiber-
miitig): Die aus Fasar stammende Priesterin des Nandus ist
noch griin hinter den Ohren und viel zu tiberschwiinglich bei
vielen Entdeckungen. Allerdings ist sie auch mutig und wird
die Helden ohne zu zégern tiberall hin begleiten.

Nutzen: Liturgien (LkW 6, 13/13/13)

Voraussetzungen: keine

& Chereb ben Raschman™® (62, weiBer Bart, jeder Satz von ihm
klingt philosophisch, lacht gerne): Der Mawdli glaubt, dass
Rastullah irgendwo im Siiden ein groBes Zelt errichtet, wo er
langsam erwacht. Denn warum sollte sich Rastullah nur in
Aventurien zeigen, nicht auch in Uthuria? Um mehr tiber die
Novadis des Stidens herauszufinden, wiirde sich Chereb gerne
der Expedition anschlieBen. Zwar besitzt er keine karmalen
Krifte und die tibrigen Geweihten werden ihn nur ungern to-
lerieren, aber er ist ein sehr belesener Mann und Philosoph.
Nutzen: Philosophie (TaW 14, 15/15/15)

Voraussetzungen: Falls kein anderer Novadi an Bord ist, ist
eine Uberreden-Probe fillig.

ZAVBERER

& Hasna ibn Turek™ (45, Glatze, Augen wirken stechend):
Der unheimliche und glatzképfige Magier ist ein Privatge-
lehrter aus Mhanadistan. Man erzihlt sich, dass er sich einen
Drachen hilt und mit Vorliebe Skelette erhebt. In Wahrheit
ist er sehr freundlich und nur — wie jeder Magier — neugie-
rig. Dennoch belisst er die Matrosen gerne in Furcht und
Zweifel.

Nutzen: Zauberei, vor allem Beherrschung und Dimonolo-
gie (RkW 14, 16/16/16)

Voraussetzungen: Uberreden-Probe +6, 250 Dukaten im Vo-
raus

@ Jardas Sohn des Ungrosch® (103, rundlich, meckert iber
alles und jeden): Der Geode des Wassers sieht die Reise nach
Uthuria als die wichtigste Forschungsreise an, die er in sei-
nem Leben machen wird. Der Herr der Erde — eigentlich
des Wassers — ist ausgesprochen tibellaunig, aber auch fihig.
Sollte Torgel mit an Bord sein, so werden die beiden beste
Freunde.

Nutzen: Zauberei, vor allem Elementarmagie (RkW 12,
15/15/15)

Voraussetzungen: keine Ingerimm-oder Efferd-Geweihten,
keine Elfen an Bord

@ Erenius von Kustramaga® (51, lichtes Haar, hager, beim
Reden benutzt er viele Fremdworte aus dem Bosparano): Der
Finfzigjihrige mit dem lichten Haarkranz ist ein verbitter-
ter Magier aus Vinsalt. Vor einigen Jahren geriet er mit der
Spektabilitit in Streit und verlieB die Schule, machte sich
selbststindig und lehrte in Khunchom, wo er sich auch fiir
die Heilkunst der Tulamiden begeisterte. Zwar kennt er sich
mit Kriuterheilkunde aus, jedoch ist er besonders erfahren
in der Schénheitszauberei und macht hin und wieder einige
Anmerkungen iiber hingende Augenlider, schmale Lippen
oder geringe Oberweiten.

Nutzen: Zauberei, vor allem Heilkunst (RkW 13, 14/15/15),
Heilkunde Wunden (TaW 16, 16/16/16)

Voraussetzungen: Uberreden-Probe oder Betéren-Probe —3;
10 Dukaten im Voraus

SpeziaLisTEn

@ Elikara von Brabak* (55, dicklich und faltig): Die Alchi-
mistin vom Bund des Roten Salamanders ist eine erfahrene
Botanikerin und wiirde sich freuen, auch die uthurische Flo-
ra zu erforschen.

Nutzen: Alchimie (TaW 16, 16/16/16)

Voraussetzungen: 100 Dukaten im Voraus

& Geron Marilon™ (41, sehnig, grauer Bart, Narben am gan-
zen Korper): Ein GroBwildjiger und Bekannter Stovers, der
seine Dienste und seine Armbrust anbietet. Er will in Uthu-
ria die legendiren Zitadellenechsen suchen und zur Strecke
bringen.

Nutzen: Kampf (FK 26 mit der Armbrust)
Voraussetzungen: Uberreden-Probe +4

& Ha-wa-Lu* (32, dicklich und faltig): Der Waldmensch
vom Stamm der Yakosh-Dey ist ein erfahrener Wildniskun-
diger, der schon zahlreiche Expeditionen begleitet hat. Lei-
der ist er stichtig nach Alkohol und dann recht jihzornig.
Nutzen: Wildnisleben (TaW 17, 16/16/16)
Voraussetzungen: groBere Menge Alkohol



& Schiffsmagier von der Sulman al-Nassori suchen die Hel-
den in Khunchom leider vergebens: Die Besatzung ist zur
Zeit der Expedition leider bereits in See gestochen und wid-
met sich anderen Abenteuern.

IMNamen pER MatfROSEN

Um auch fiir die tibrigen Matrosen an Bord schnell
einen Namen parat zu haben, finden Sie nachfol-
gend eine Liste. Viele Matrosen werden Tulami-
den, noch mehr Khunchomer sein, aber hin und
wieder findet man unter ihnen auch Mittellinder,
Maraskaner oder Siidlinder.

Miinnliche Namen: Abu, Abdul, Balder, Bornchef;
Berion, Buldora, Edoran, Jergemil, Jerganziber, Jer-
schan, Rashim, Sulchaman, Suleyman, Taref, Tarik
Weibliche Namen: Alrike, Arischa, Fadima, Feru-
scha, Marila, Morena, Starna, Siria, Yasemine, Zo-

lora, Zelda

UBERPRUFVUIIG VO
MannscHaFfsmiTGLIEDERD

Helden sind misstrauisch — meist zu Recht. Schon
auf der Lamea-Expedition gab es mehr als nur einen
Verriter und so mag es nicht verwundern, wenn die
Helden alles daran setzen, die Mannschaftsmitglieder
im Vorfeld zu tberpriifen. Der Gruppe stehen mog-
licherweise Artefakte und Hellsichtmagie zur Ver-
fiigung, vielleicht haben sie auch eine geniale Idee,
wie sie alle Matrosen tiberpriifen kénnen. Lassen Sie
sie gewihren. Falls die Helden die Méglichkeit dazu
haben und die Ausfithrung gut ist, mdgen sie einige
Saboteure oder Shahane entdecken — méoglicherweise
sogar hinter die Geheimnisse einiger anderer Besat-
zungsmitglieder kommen.

Bauen Sie aber auch nicht zu viele Gegner an Bord ein,
sonst haben Helden wie Spieler das Geftihl, dass sie
iiberhaupt niemandem an Bord mehr trauen kénnen.

EREiIGIIiSSE VOR DER ABFAHRT

»Oh, thr S6hne und Tochter der Ungeduld! Eine gute Vorberei-
tung ist das wichtigste bei einer grofien Reise. Wenn du vergessen
hast genug Wasser und Zwieback, Waffen und Heilkriuter mit-
gunehmen, dann bist du auf hoher See so gut wie verloren. Und
manchmal ist die Vorbereitung ein kleines Abenteuer fiir sich.“
—Ruban ibn Dhachmani zu einer Gruppe junger Matrosen,
neuzeitlich

Die Riickkehr der A’Anfaner und die Vorbereitungen fiir die
neuen Expeditionen lassen sich auch bei bester Vorbereitung
nicht ewig geheim halten. Sobald nach Matrosen und be-
sonderen Spezialisten gefragt wird und die Namen Stoerre-
brandt, Dhachmani, ya Strozza und Paligan fallen, wird sich
herumsprechen, dass weitere Fahrten zu dem sagenhaften
Kontinent geplant sind.

DiE DRACHENEI-AKADEMIE

Eine der wichtigsten Anlaufstellen der Helden mag die Zau-
berschule von Khunchom sein. Die Helden kénnen sich dort
mit Spektabilitit Khadil Okharim treffen, der ihnen anbietet,
besondere Artefakte zu erschaffen — allerdings zu einem stol-
zen Preis.

Helden, die etwas kostengiinstiger einkaufen méchten, ha-
ben aber auch eine passende Gelegenheit. Nach ihrem Be-
such der Akademie erhalten sie einen Brief, in dem ein Un-
bekannter sie zu einem Treffen einlidt. Der Treffpunkt ist
ganz in der Nihe der Drachenei-Akademie, auf einem Platz,
wo tiblicherweise ein Basar stattfindet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Gassen Khunchoms sind auch zu spiter Stunde
noch belebt. Aus den Teehdusern und Gaststuben
dringen lautes Geldchter und Musik, Hunde bellen
hin und wieder und auf den StraBen sind auBler euch
noch zahlreiche Nachtschwirmer und sogar ein paar
gelangweilte Stadtgardisten auf den Beinen.

Thr seid unterwegs, um euch eine Miitze voll Schlaf zu
gonnen, da hért ihr aus einer kleinen Seitenstral3e ein
Geriusch. ,,Pssst, ihr da!“

Dort, an der Ecke steht jemand im Schatten, verbirgt sich
offenbar vor den Blicken der Gardisten und versucht es,
nachdem die Wachen die Strae entlang gelaufen sind,
gleich noch einmal. Eine Falle? Nein, so plump wiirde
man groBen Helden wie euch sicherlich keine Falle stel-
len. Plétzlich tritt er niher heran, sodass ihr ihn sehen
konnt. Ein dlterer Mann, ein Zauberer mit Stab und Tur-
ban. Ihr glaubt sogar ihn schon einmal in den Gingen
der Drachenei-Akademie gesehen zu haben. Was will er
nur von euch und wozu diese Geheimniskrimerei?

Falls die Helden sich entschlieBen sollten, zu der Ecke zu
gehen, wird sie dort Qadir Munjid al‘Thamir empfangen,
ein Magister der Drachenei-Akademie. Qadir ist zu Ohren
gekommen, dass die Helden sich fiir Artefakte interessieren
und bietet ihnen unter der Hand an, einige seiner ,,Pracht-
stiicke” zu verkaufen. Mehr zu Qadir sieche HmW 81.



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

,, Gewiss ist die Akademie ein unschitzbarer Hort der
seltensten Artefakte der Welt. Aber, bei Phex, wir wis-
sen doch auch, welch unerhért teure Angelegenheit der
Einkauf bei Meister Okharim ist, der euer gutes Gold
zudem nur in staubigen Verwaltungsangelegenheiten
versickern ldsst. Bei mir seid ihr besser bedient, wenn
thr zaubermichtige Artefakte haben wollt. Sie sind
ebenfalls in der Drachenei-Akademie entstanden und
von ausgezeichneter Qualitit. Sicher fragt ihr euch
jetzt, warum ich euch auf phexgefillige Pfade fiih-
ren mochte. Nun ja, lasst es mich so sagen: Auch in
meinem Metier kann es nie schaden, um die Gunst
des Fuchses zu buhlen — auBerdem brauche ich noch
den einen oder anderen Denar, um mir einen groBen
Traum zu erfiillen®, eréffnet euch der Magister mit ei-
nem einladenden Licheln.

Falls sie auf das Angebot eingehen, fithrt der Magister sie zu
einem Freund in ein Wohnhaus, wo einige der Artefakte, die
»vom Schreibtisch gefallen® sind, lagern. Die Helden kénnen
sich aus dem Fundus des Magiers bedienen, sofern sie die
notwendige Menge an Gold und Silber haben. Er weist sie
aber ehrlicherweise darauf hin, dass die Gegenstinde den ei-
nen oder anderen kleinen Fehler aufweisen. Es handelt sich
grundsitzlich um Einmalartefakte, die nur eine Ladung be-
sitzen. Der Wert der Gegenstinde (auBer einem anfallenden
Materialwert), bemisst sich jeweils auf IW20+10 Dukaten
— aber Qadir ist bereit, so wie es sich fiir einen echten Tulami-
den gehort, auch noch zu feilschen (Uberreden-Probe, jeder
TaP* senkt die Kosten um 5%). Die genauen Fehlfunktionen
deutet er nur an, erklirt sie aber im Detail niemanden. Er
weil} aber dariiber Bescheid, denn mittels ANALYS hater die
Artefakte genau gepriift.

LustiGce ARTEFAKTE
Avs MaGisTER QaDiRs KELLER

©» Die Stiefel des Wellenldufers

Aussehen: ein Paar verzogene, mit Mondsilber bestickte Pan-
toffeln aus blidulichem Filz

Regeltechnik: Man kann wie mittels WELLENLAUF tiber
Wasser gehen.

Nebenwirkung: Die Stiefel sind inzwischen ein wenig einge-
gangen und wenn man sich an Land bewegt, nachdem man
iber Wasser gelaufen ist, machen sie dafiir saftig schmatzen-
de Geriusche (Schleichen-Proben erschwert).

@ Ring des Ungesehenen

Aussehen: ein gedrehter Ring aus einer matten Silberlegierung
Regeltechnik: 1 x drehen und der Ring vermag es seinen Tri-
ger fiir 2W6 SR mit einem IGNORANTIA (Sinnenschirfe
+12) zu belegen.

Nebenwirkung: Ungliicklicherweise entsteht dabei ein auf-
dringlicher Geruch nach faulen Eiern, der sich nach IW6 SR
entfaltet und den wirklich jeder zu riechen scheint — auBer
der Triger.

@ Freund des Reisenden

Aussehen: eine abgetragene Umhingetasche aus braunem
Leder mit fein geitzten Verzierungen und einem silbernen
Schnallenverschluss mit etwa 15 Stein Fassungsvermégen.
Regeltechnik: Im Innern der Tasche wirkt eine Variante
des NIHILOGRAVO, der den Inhalt geradezu schwere-
los werden ldsst. Regeln zur Traglast werden auBer Kraft
gesetzt.

Nebenwirkung: Hin und wieder verschwinden Gegenstinde
aus der Tasche spurlos. Ursache dafiir ist der silberne Ver-
schluss, der vormals Teil eines TRANSVERSALIS-Giirtel
war. Es besteht eine gewisse Wahrscheinlichkeit (17-19 auf
W20), dass in die Tasche gepackte Gegenstinde transversali-
siert werden (1-3 Meilen) oder sogar im Limbus landen (20

auf W20).

& Amulett des Federfalls

Aussehen: eine Feder aus Lapislazuli, eingelegt in eine Silber-
Arkanium-Legierung

Regeltechnik: Wirkender Spruch ist eine Variante des LEIB
DES WINDES, der den Triger fallen lisst, wie eine Feder.
Fallschaden wird geviertelt, der Ring aktiviert sich im Fallen
selbst ...

Nebenwirkungen: ... allerdings dank des missliebigen gebun-
denen Luftdjinn Habibi (tul. Liebling) recht unzuverlissig
und erst nach IW6 Schritt. Aus groBer Hohe aber kann das
Artefakt durchaus Leben retten. Dauert der Fall ungewshn-
lich lange, macht sich Habibi auch gerne einen Spaf (15-20
auf W20) daraus die Wirkung fiir kurze Zeit aufzuheben
und den Triger haltlos in die Tiefe stiirzen zu lassen, bevor
er ihn im letzten Moment wieder ausbremst.

© Reif der Geistesstirke

Aussehen: Ein fein gearbeiteter Stirnreif aus geflochtenem
Gold, dessen Materialwert allein sicher 60 Dukaten betrigt.
Regeltechnik: erhoht 1x pro Woche die MR des Trigers fiir 1
Stunde um 6 Punkte, Ausloser ist: Nazmeya (der Name der
Gattin des ehemaligen Besitzers)

Nebenwirkung: Das Artefakt wurde bei seiner Erschaffung
didmonisch beseelt. Die meiste Zeit ruht es, wird es jedoch
lingere Zeit am Stiick getragen, fiihrt dies zu ausgeprigten
Verfolgungswahn. Der Triger erhilt den Nachteil Einbildun-
gen, die sich nach 2W6 Wochen bis hin zu Wahnvorstellungen

ausweiten.

@ Schriftrolle der Tausend Worte

Aussehen: eine Pergamentrolle aus glattgeschabter Ziegen-
haut

Regeltechnik: Der wirkende XENOGRAPHUS iibersetzt
fremde Schriftzeichen, die auf die Schriftrolle tbertragen
werden.

Nebenwirkung: Der Zauber wurde fehlerhaft appliziert, wes-
wegen manche Worte gar nicht (10-15 auf W20) oder sogar
falsch (1620 auf W20) iibersetzt werden.

@ Hassans Sibel
Aussehen: ein frisch geschmiedeter Sibel mit schwungvoll

verziertem Griff mit Einlegearbeiten aus Lapislazuli und ei-
ner Luft-Glyphe auf der Fehlschirfe



Regeltechnik: Die Luft befliigelt den Kimpfer und verleiht
thm Flinkheit: Ausweichen und Angriffe zum Niederwerfen
sind dank der Affinitit zu Luft mit der Klinge in der Hand
um jeweils 1 Punkt erleichtert, sobald mit dem Zeigefinger
die Luftglyphe beriihrt wurde.

Nebenwirkung: Sobald der Triger die Klinge zieht, umweht
ithn ein sanfter Wind. Was bei hohen Temperaturen und in
schwiiler Witterung durchaus angenehm sein kann und erha-
ben aussieht, hat jedoch auch seine Schattenseiten. Der stin-
dige Zug fihrt zu merkwiirdigen Sturmfrisuren, trinenden
Augen und im schlimmsten Fall einer heftigen Erkiltung.

@ Der Giirtel der Drachenschildkréte

Aussehen: aus dem Leder eines Giirteltier gefertigter Giirtel
mit schlichter MetallschlieBe

Regeltechnik: Der Triger erhilt fir 10 KR einen zusitzli-
chen Riistungsschutz von 8 Punkten, sobald er den Dorn der
SchlieBe in das vierte Loch einhakt.

Nebenwirkung: Der so gewonnene Schutz sorgt fir zuneh-
mende Unbeweglichkeit des Trigers — er wird trige wie eine
Drachenschildkréte. Nach 2 KR sinken AT- und PA-Basis-
wert, INI und GS um 3 Punkte, weitere 3 KR spiter noch
einmal um 3 Punkte.

RuBan DER RIESLAIDFAHRER_

Als einer der groBten Seefahrer aller Zeiten und Unterstiitzer
der Uthuria-Expedition, wird den Helden vermutlich auch
daran gelegen sein, mit Ruban ibn Dhachmani zu sprechen,
der gemeinhin auch als der Rieslandfahrer bekannt ist.

Sie bekommen eine Audienz gewihrt und kénnen den Ries-
landfahrer in seinem kleinen Palast aufsuchen, wo er mo-
mentan wohnt. Seine Residenz ist luxuriés und prachtvoll,
sie verbreitet vor allem aber den Charme eines weitgereisten
Abenteurers, denn Ruban hat viele Mitbringsel aus seinem
bewegten Leben hier verwahrt: Den ausgestopften Kopf ei-
nes Krakoniers, Gemiilde aus der Zeit der Hochelfen, ein
SpieB aus der frithen Zeit des Diamantenen Sultanats, ma-
raskanische Schlangenseide ...

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der sehnige, alte Mann mit dem groBen Turban strahlt
die Erfahrung von mehr als einem halben Jahrhundert
Erfahrung zur See aus. Er trigt eine Weste aus Samt,
einen prichtigen, mit einem Smaragd versehenen Tur-
ban und eine Pluderhose mit Goldstickereien, alle-
samt Zeichen tulamidischen Wohlstandes. Ein kleiner
Bauch zeigt, dass der Rieslandfahrer wohl seltener auf
Reisen ist und das Essen mehr zu schitzen weil als in
seiner Jugend.

»Oh, ihr S6hne und Téchter des Wagemutes, ich bin
erfreut das ihr es seid, die Stover begleiten werden.
Niemand wire mir lieber als ihr. In den Gassen der
Stidte preist man eure Namen, man singt Lieder von
eurer Tapferkeit und wird sich noch in hundert Jahren
an eure Abenteuer erinnern. Und nun wollt ithr etwas
vollbringen, was selbst mir noch nie gelungen ist und

auch nie gelingen wird — es sei denn, ich finde zunichst
einen Weg nach Rakshazar. Uthuria — Land der 12.000
Gétter, das Land der Feuermenschen, der Sitz der Zi-
tadelle des Feuers!

Ich kann euch Karten des Stidmeers mitgeben, aber ich
rate euch, findet jemanden, der die Charyptik und das
Feuermeer besser kennt als ich. Ich will helfen, auf das
ihr Stover seinen Wunsch erfiillen kénnt und er seine
Rose findet. Die Uthurische Rose ja, irgendwo soll sie
auf dem Meer schwimmen und einst glaubte ich, sogar
ihren lieblichen, siiBen Duft zu riechen. Doch auf dem
Meer kann die Wahrnehmung manchmal genauso trii-
gerisch sein, wie in der Wiiste.”

Ruban wird den Helden zum einen eine Karte der Charyp-
tik geben und noch einige andere niitzliche Hilfsmittel, die
ihnen bei ihrer Fahrt helfen sollen:

@ cine gute Karte des Stidmeers, die alle Seefahrz-Proben,
um 3 Punkte erleichtern.

@ cin Siidweiser, den Ruban einst auf der Insel Korellkin
gefunden hat. Dieser erleichtert Orientierung-Proben um 3
Punkte.

@ cine kleine Schatulle, in der sich 6 Kajuboknospen befin-
den, mit deren Hilfe die Helden unter Wasser atmen kénnen
(siche ZooBotanica 244).

@ cine Flasche, in der sich ein Dschinn der Liifte befin-
den soll (dies entspricht der Wahrheit, die Dschinnenda-
me hort auf den Namen Aleila und wurde mit 15 Z{P*
beschworen. Sie ist gut gelaunt, sobald man sie aus der
lastigen Flasche befreit, und alle Kontrollproben sind um 3
Punkte erleichtert.

& cin verziertes, altes Fernrohr aus Messing, welches aus
der Zeit des Diamantenen Sultanats stammt (Wert: sicher-
lich 100 Dukaten).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»,Das Meer der Seeschlangen, Phex und seine Ge-
schwister mégen diese Ungeheuer sieben Mal verflu-
chen, ist einer der schrecklichsten Orte, die ich jemals
gesehen habe. Ja, man nennt mich den Rieslandfahrer,
doch glaubt mir, an jenem Meer verzweifelte ich. Kein
Weg fithrt hindurch, nach Osten wie nach Westen kein
Durchkommen. Kein Wind riihrt sich, die Segel blei-
ben schlaff und der Geruch nach dem faulenden See-
tang ist unertriglich. Doch alles ist unbedeutend, wenn
sie dich entdecken. Efferd stehe jedem Seemann und
jeder Matrosin bei — selbst Piraten, Schmugglern und
anderem Gesindel. Wenn dich die Seeschlangen gese-
hen haben, gibt es kein Entrinnen mehr.

Und doch kann ich euch Hoffnung machen. Es soll
zwel Menschen geben, die euch vielleicht bei eurer Su-
che helfen konnen. Man sagt, in Hét-Alem lebt eine
Frau, die die Sprache der Volker des Meeres spricht.
Sie heifit Mariella Niniviea und vielleicht vermag sie
euch bei eurer Suche helfen. H6t-Alem mag ein Um-




weg sein, aber sie auf eurer Seite zu wissen kann grofie
Vorteile bringen. Und dann wiire da noch der Seemann
aus Ghurenia, Diago Klabinto. Er ist des Praefos erge-
benster Diener und ein Schmuggler durch und durch.
Ich hatte schon einige Male mit ihm zu tun, ein gu-
ter Mann, gerissen und gewieft. Aber er ist der einzige
Seefahrer, auBer den alanfanischen Schurken, von dem
behauptet wird, dass er schon einmal in Uthuria war —
und bei dem ich mir vorstellen kénnte, dass mehr als
Seemannsgarn dran ist. Wenn er nicht auf See anzu-
treffen ist, dann werdet ihr ihn auf dem Archipel von
Efferds Trinen finden.”

Falls die Helden nicht selbst auf die Idee kommen, Ruban
aufzusuchen, so wird Faizul oder Stover sie daran erinnern
und selbst den Kontakt herstellen. Ruban gibt zwar den Hel-
den die Hinweise auf Mariella und Klabinto, aber Sie kén-
nen diese beiden Namen auch einer anderen Meisterperson
in den Mund legen.

SEGEND DER GOTTER_

Ein solch groBes Ereignis wie die Uthuria-Uberfahrt des alten
Stoerrebrandt zieht auch das Interesse der Kirchen nach sich.
Zwar hat Stover versucht méglichst lange das Geheimnis um
die Expedition zu wahren, doch sobald es sich herumspricht,
werden auch einige der Kirchen, insbesondere die Kulte des
Efferd, des Aves und der Tsa, ihre Vertreter zu Stover schicken.
Sie wollen ihm nicht nur viel Gliick wiinschen, sondern auch
den Segen der Gotter mit auf die Reise geben. Stover empfingt
den ersten Geweihten zwar freundlich, aber als dieser ihn auf
die Uthurische Rose anspricht und meint, dass es nicht der
Wille der Gétter sei, dass Menschen ewig Leben, reagiert der
alte Bornldnder verirgert und lisst alle tibrigen Geweihten von
den Helden empfangen. Sie sollen sie entweder abwimmeln,
oder falls sie wichtiges zu sagen haben, empfangen.

Ob die Kirchen wohlwollend oder eher zuriickhaltend auf
das Vorhaben reagieren, hingt auch sehr von den Helden ab.
Der Segen der Efferd-Kirche, aber auch von Tsa, Praios und
Boron, kann ein groBer Vorteil bei dieser Reise sein, sodass
die Helden gut beraten sind, die Geweihten freundlich zu
behandeln und sie von den guten Absichten Stovers zu iiber-
zeugen. Dies kann dazu fiihren, dass die Geweihten die Flot-
te und die Mannschaft der Helden segnen oder ihnen auch
weitere Informationen und Geriichte zukommen lassen.

DEerR GROBFURST

Auch wenn Selo Kulibin, der GroBfiirst Khunchoms, nichts
so sehr verabscheut wie das Wasser, so wird er gerne die Hel-
den und Stoerrebrandt in seinen Palast einladen, um zu er-
fahren, was sie vorhaben.

Der GroBfiirst und seine Frau Shenny bewirten die Giste wie
Kénige, stellen einige neugierige Fragen und lassen sich be-
richten, aus welchen Griinden sie die Reise antreten.
Gelingt es jedem Helden, gutes Benehmen an den Tag zu le-
gen (Etikette-Probe, eventuell erschwert um fehlende Kultur-

kunde und unterschiedlichen SO), so will sie der GroBfiirst
mit einer Spende von 1.000 Dukaten unterstiitzen — selbst-
verstindlich erwartet er aber auch einige Vorteile fiir sich im
Uthuria-Handel, die ihm aber Stover gewihrt.

TreFFED mit
ANDEREN QUESTGEBERI

Bedenken Sie, dass die Helden vor der Abreise eventuell noch
die Gelegenheit haben sollten, sich mit bestimmten Questge-
bern zu treffen, um ihnen so einige weitere Ziele und Hilfen
mit auf dem Weg zu geben. Als Questgeber mégen auch die Ge-
weihten der Tempel Khunchoms oder der GroBfiirst dienen.

GEeBETE vniD SEGEDN

Sollten die Helden ein gutes Verhiltnis zur Efferd- oder an-
deren Kirchen aufgebaut haben, so werden Geweihte vor der
Abreise Schiff und Mannschaft segnen.

@ Efferd-Geweihte werden einen BooTs- und einen MANN-
SCHAFTSSEGEN sprechen und somit auch die Moral der meis-
ten Besatzungsmitglieder erhéhen. Bei der GroBe der Mann-
schaft kann dies auch durchaus eine aufgestufte Liturgie
sein.

@ Ein Diener des Aves wird die Liturgie EIN FREUND IN ZEI-
TEN DER NOT wirken. Die Wirkung der Liturgie kann sich
auch auf Mariella oder Amira beziehen, es sei denn, Sie wol-
len den Helden noch jemanden an ihre Seite stellen.

@ Geweihte anderer Gottheiten werden zumindest den
Helden gegeniiber einen GLUCKSSEGEN aussprechen und
dieses auch von der Wirkungsdauer her nochmals aufstufen.
Ein Hesinde- oder Nandus-Geweihter mag stattdessen aber
auch einen WEISHEITSSEGEN wirken, den Weisheit wird der
Uthuria-Entdecker vielleicht genauso brauchen wie Gliick.

SABOTEURE amt WERK

Zwar erwarten die Helden wihrend der Reise und in Uthu-
ria mehr als genug Gefahren, doch auch bereits in Khun-
chom kann es zu ersten Problemen kommen.

Wiihrend den Planungen der Helden sollte auch die Gegen-
seite aktiv werden und versuchen, das Schiff oder die kleine
Flotte der Helden zu sabotieren.

Ob die Horasier oder die AlAnfaner fiir die Sabotage verant-
wortlich sind, bleibt Threr meisterlichen Entscheidung tiberlas-
sen. Wir geben Thnen hier finf Beispiele mit auf dem Weg, wie
eine solche Sabotage aussehen konnte. Im Normalfall sollten
nicht mehr als IW6+2 Saboteure in Khunchom sein, aber auch
diese Zahl kénnen Sie natiirlich ihren Bediirfnissen anpassen.
Die geschilderten Ereignisse gehen davon aus, dass die Hel-
den in der Nihe sind und eine Chance haben, die Saboteure
aufzuhalten. Wollen Sie es der Gruppe schwerer machen, so
kénnen einige Angriffe auch ohne die Kenntnisse der Hel-
den erfolgen.

@ Die Zerstérung: Die Gegenseite hat eine kleine Gruppe
von Saboteuren nach Khunchom geschickt, die in der Nacht
mit einem Beiboot zu einem Schiff der Helden fahren soll,
um dort die Wachen zu iiberwiltigen und mittels Hylailer-
feuer die Takelage und den Schiffsrumpf anzuziinden.



Zum Ungliick der Saboteure sind aber die Helden an Bord
und kénnen die Saboteure bemerken (wenn ihnen eine Sin-
nenschérfe-Probe +6 gelingt — auch Gefahreninstinkt funktio-
niert hier natiirlich).

Das Loschen des Hylailerfeuers, sofern es erst einmal zum
Einsatz gekommen ist, ist so gut wie unmoglich. Wasser kann
es nicht l6schen und nur Sand erstickt die Flammen. Die
Helden sollten jedoch die Chance besitzen, die Saboteure vor
dem Einsatz der alchimistischen Substanz zu entdecken.
Sollte es zu einem Kampf kommen, so werden die Gegner
der Helden versuchen so schnell wie méglich zu entkommen
und sich nicht auf ein langes Gefecht einlassen.

@ Entfithrung: Falls die Helden auf besondere Spezialisten
nicht verzichten wollen, so kénnten die Saboteure diese auch
entfithren (oder wenn sie besonders kaltbliitig sind: ermor-
den). Davon ist selbst Stoerrebrandt nicht ausgenommen,
auch wenn die SicherheitsmaBnahmen um ihn herum tadel-
los sind und es ein schwieriges Unterfangen werden kénnte,
den reichsten Mann Aventuriens zu entfithren.

Fall es den Saboteuren gelingen sollte, so bringen sie das
Mannschaftsmitglied in ein heruntergekommenes Haus und
warten ab. Den Helden kann es gelingen, sie mittels einer
Gassenwissen-Probe aufzuspiiren, bei der sie 25 TaP* ansam-
meln missen (Intervall von 6 Stunden). Brauchen sie linger
als 24 Stunden, so ist es mehr als nur wahrscheinlich, dass
das Verhor der Saboteure voriiber ist und sie sich des Entfiih-
rungsopfers entledigen.

@ Erpressung: Manchmal reicht es auch schon aus, wenn
die Helden die notwendigen Materialien fiir eine solche
Reise nicht bekommen. Saboteure kénnten z.B. die Segel-
macher der Stadt bestochen haben, damit sie ihr Tuch nicht
mehr an die Helden verkaufen, gleiches gilt fiir bestimmte
Gruppen von Mannschaftsmitgliedern wie Geschiitzbe-
dienern.

Die Helden kénnen am ehesten durch eine Menschenkennt-
nis-Probe +5 ahnen, dass da etwas nicht stimmt und man
thnen absichtlich keine Waren verkauft oder niemand mit ih-
nen reden will. Uber eine Uberreden-Probe +8 kann es ihnen
jedoch gelingen, die Verkidufer zum Reden zu bringen. Ver-

mutlich wurden sie bestochen, es kann aber auch sein, dass
die Saboteure ein Familienmitglied entfithrt haben und so
den Verkidufer erpressen.

@ Seuche: Wenn die Helden und die Matrosen durch eine
Krankheit ans Bett gefesselt sind, so wiirde sich die Expedi-
tion um Tage, wenn nicht gar Wochen verschieben. Durch
einen magischen Trunk auf dem ein FLUCH DER PESTI-
LENTZ liegt, kénnen die Saboteure ein ganzes Fass Rum oder
Wein auf einmal vergiften. Welche Krankheit die Matrosen
befillt, ob der eher harmlose Flinke Difar oder das Sumpffie-
ber, bleibt ihnen iiberlassen,

Auch diesen Anschlag kénnen die Helden im Vorfeld bemer-
ken. Eine Gestalt, die in der Dunkelheit sich an den Vorri-
ten zu schaffen macht oder in der Kiiche einer Taverne her-
umschleicht, kann mittels erfolgreicher Sinnenschérfe-Probe
+10 bemerkt werden.

@ Verfithrung: Manchmal ist es nicht notwendig eine Mis-
sion zu sabotieren, sondern einfach nur mehr iiber die Hin-
tergriinde und die Ziele des Gegners herauszufinden. Dafiir
haben die Feinde der Helden eine Kurtisane namens Della*
(28, schwarze lange Haare, angenechmer Geruch nach Pfir-
sich, gibt sich als Chorhoperin aus) angeworben, die einen
der Helden ausfragen soll. In der Zeit der Reiseplanungen
versucht sie sich an einen Held oder eine Heldin in einer
Taverne oder Schenke heranzumachen. Sie ist eine talentier-
te Schauspielerin (Betdren 15, 15/15/15; Menschenkenntnis 14,
15/15/15, Uberreden 16, 15/15/15, Gutaussehend und Wohl-
klang als Vorteile), die sowohl die Rolle einer Schankmagd,
Dirne, Handelsherrin usw. ausfiillen kann, je nach Vorliebe
des Helden.

Legen Sie eine vergleichende Probe zwischen Betdren Dellas
und Menschenkenntnis oder Betoren des Helden ab. Sofern
Della 7 oder mehr TaP* mehr hat als der Held, wird er ein
paar Details der Reise verraten. Nur sofern sie 12 und mehr
TaP* mehr hat als der Held, wird er auch einige gréBeren
Geheimnisse verraten.

Kommen die Helden Dellas Hinterminner auf die Schliche,
wird sie zunichst versuchen zu leugnen, bei unwiderlegba-
ren Beweisen aber um Gnade flehen.
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Saboteure

Eigenschaften: MU 4 KL Il IN 14

CHII FFI2 GEI4 KOI3 KKI4 SO7

LeP 34 AuP35 MR5 RS3 WS9 GS7
Brabakbengel:

INI | 1+IW6 AT |6 PA I3 TP IW6+5 DK N
Kusliker Sdbel:

INI 12+1W6 AT 16 PAI14 TP IW6+3 DK N
Sklaventod:

INI | [+I1W6 AT I5 PAI5 TP IW6+4 DK N
Wurfdolch:

INI | 1+I1W6 FK 18 TP IWé+I

Raufen:

INI 10+1W6 AT 15 PAI3 TP(A) IWé+I DKH
Leichte Armbrust:

INI | 1+IW6 FK20 TP IWé6+6

Vorteile/Nachteile: Eisern; Aberglaube 7, Goldgier 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Ristungsgewoh-
nung | (Lederristung oder Iryanleder etc.), Linkhand, Schildkampf
I, Waffenloser Kampfstil: Bornlandisch,Wuchtschlag

Talente: Korperbeherrschung 8, Schwimmen 7, Selbstbeherr-
schung 12, Menschenkenntnis 6, Uberreden 6

Erfahrene Saboteure: AT/PA +3/+2,FK +4, LeP +4,AuP +4,MU
+I,IN +1,GE +1,KO +1,KK +1, Meisterparade, Niederwerfen
Konfliktverhalten: Diese Gegner greifen im Normalfall nur an,
wenn sie an ihren Sieg glauben. Dazu zihlt eine zahlenmaBige
Uberlegenheit. Sobald sie weniger als die Hilfte ihrer LeP haben,
versuchen sie zu flichen oder geben auf.

A T A s B i v T S By T S T

LeEinEn LoOS

Wann immer die Helden es fiir angebracht halten, kann die
Fahrt losgehen. Sie verlassen den sicheren Hafen und bege-
ben sich auf eine Reise gen Siiden, zu fernen Gestaden.
Zwar kann es durchaus sein, dass sie zunichst noch Mari-
ella aufsuchen werden und dazu Richtung Hét-Alem miis-
sen, aber Stovers Vorbereitungen waren gut und so haben die
Helden — wenn sie nicht extrem langsam waren — einen klei-
nen Vorsprung vor den anderen Expeditionen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Segel sind gehisst, an Bord des Schiffes herrscht
groBe Unruhe. Die Offiziere briillen Befehle und ihr
spiirt einen Ruck, der durch das Schiff geht, als es sich
endlich in Bewegung setzt.

Der alte Stoerrebrandt hat es sich nicht nehmen lassen
und ist an Deck geblieben, schaut vom Heck des Schiffes
aus zu, wie es den sicheren Hafen von Khunchom ver-
lisst. Ein Windhauch erfasst seinen Hut, sodass er ihn
festhalten muss. Thr habt den Alten selten so aufgeregt
erlebt, stindig fihrt er sich mit seiner Zunge tiber die
Lippen, sicht in sein Fernrohr, als kénnte er jetzt schon
die Kiisten Uthurias sehen und lduft von der einen Seite
des Decks zur anderen. Thr kénnt es thm aber nicht ver-
denken. Euch geht es genauso.

SaBOTEURE am Borp (OpfionmaLr)

Eine so wichtige Expedition, wie sie die Reise nach Uthuria
darstellt, zieht unweigerlich auch die Aufmerksamkeit und
die Missgunst der Konkurrenten auf sich. So ist es denkbar,
dass die Horasier oder auch die alanfanischen Machthaber
Spione beauftragt haben, um die Expedition der Helden zu
sabotieren. Und zwar auch wihrend der Fahrt!

Die wirtschaftlichen Interessen der Kolonialmichte sind ein-
fach zu groB, um nicht alles daran zu setzen, als Erster und
Einziger den neuen Kontinent zu erreichen und so einen un-
schitzbaren Vorteil zu erlangen.

Hier finden Sie zwei potenzielle Saboteure, die sich an Bord
des Schiffes geschlichen haben kénnten und die Expedition
behindern wollen: Viburn von Perricum und Arischa ash’Ankra.
Ob sie sich tiberhaupt an Bord befindet und fiir welche
Machtgruppe sie arbeitet, wird offen gelassen. Sie als Meister
haben dabei das letzte Wort.

Falls Sie noch weitere Saboteure oder andere Spione dabei
haben wollen, bleibt dies Thnen ebenfalls tiberlassen.

Viburn von Perricum

Erscheinung: Ein gedrungener Mittellinder mit einem po-
ckennarbigen Gesicht und dunkelblonden Haaren.
Hintergrund: Viburn ist ein Uberlebenskiinstler und hat in
den Gassen Perricums die harte Schule des Lebens kennen-
gelernt. Der Streuner ist ein weiterer Getreuer des Auftrag-
gebers, der seinen Mut und seine Loyalitit schon oft unter
Beweis gestellt hat. Mehrfach schon hat er ihm als Spitzel
und Gliicksritter gedient.

Funktion: Er soll die Helden ebenfalls beobachten, wird dies
aber heimlich tun und sich als einfaches Besatzungsmit-
glied ausgeben und anwerben lassen. Er ist ein Spezialist fiir
Landginge, da er sich sehr gut an die 6rtlichen Gegebenhei-
ten anpassen kann. Viburn kann trotz seines Auftrages ein
freundschaftliches Verhiltnis zu den Helden aufbauen.
Zitate: ,Lasst mich mitgehen, ich kann euch niitzlich sein.”
»Auffillig verhalten? Ich bin ein Niemand, Herr. Nur ein er-
gebener Diener von Euch und Herr Stoerrebrandt.”

Viburn aus Perricum

Alter: 42 Jahre GroBe: 1,65 Schritt

Haarfarbe: dunkelblond Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: Meisterlicher Streuner

Eigenschaften: MU 16,KL 14,IN 16, CH 16, FF 14, GE |5, KO
12, KK 13, SO 6, Neugier 8, Goldgier 7

Talente: Gassenwissen 16, Menschenkenntnis 15, Uberreden 13
Rechtskunde 14, Seefahrt 12

Schwerer Dolch:

INI 12+1W6 AT 17 PA I3 TP IW6+2 DK H
Raufen:

INI | [+IW6 AT 16 PAIl6 TP(A) W6+l DKH
LeP 33 AuP33 WS6 RSO MR7 GS8

A T i T B i v T S B iy T S TR

Arischa ash’Ankra

Aussehen: Die Tulamidin ist eine athletische Schonheit mit
schwarzen Haaren und einem leicht dunklen Teint. Sie trigt
einfache, tulamidische Matrosenkleidung, eine Pluderhose
und eine Weste, dazu das Kopftuch einer Seefahrerin. Sie



spricht meist in langen, blumigen Sitzen und scheint geistig
immer etwas abwesend zu sein.

Hintergrund: Die schéne Arischa wurde in Khunchom gebo-
ren und lebte ein vergleichsweise friedliches Leben als Toch-
ter einer Hindlerfamilie. Sie wihlte jedoch das Leben einer
Abenteurerin und fand schon bald heraus, dass sie ein beson-
deres Geschick fiir Bespitzelung und Spionage hatte. So ver-
dingte sie sich verschiedenen Auftraggebern und Reichen.
Sie tritt unter dem Namen Alaya Jerisethsunni auf und gibt
vor, eine einfache Matrosin zu sein.

Arischa ist keineswegs absolut skrupellos und kann Zweifel
gegeniber ihrem Auftraggeber bekommen. Es kann sein,
dass sie sich wihrend der Fahrt in einen der Helden verliebt
und hin und her gerissen ist, ob sie den Auftrag ausfiihrt,
oder aber sich zu erkennen gibt.

Funktion: Arischa heuert an Bord an und scheint ihr Bestes zu ge-
ben, in Wahrheit ist sie jedoch eine Saboteurin der Konkurrenz.
Zitate: Wir werden es schaffen, das Siidmeer zu {iberwinden
und die fernen Gestade Uthurias erreichen. Unser Name wird
zusammen mit der groBen Harika von Bethana genannt wer-
den und ewiger Ruhm zu Ehren Aves‘ wird uns gewiss sein!
,Dieses Schiff wird niemals in Uthuria ankommen!“

R e A T I R S~ P T W T
Arischa ash’Ankra
Alter: 26 Jahre
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,75 Schritt
Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: Meisterliche Spionin und Saboteurin
Eigenschaften: MU 16,KL 12,IN 16, CH 17, FF 12, GE 14,KO
12, KK I1,SO 8, Gut Aussehend, Eitelkeit 7

Talente: Betoren 16, Gassenwissen |3, Menschenkenntnis 15,
Uberreden (Aufwiegeln) 14 (16), Uberzeugen 13, Sich verkleiden
14, Gotter/Kulte 13, Seefahrt 12

Dolch:

INI 12+1W6 AT I5 PAI0O TP IW6+I DKH
Raufen:

INI | 1+I1W6 AT 14 PAI3 TP(A)IW6 DKH
LeP 30 AuP30 WS6 RSO MR8 GS8

R e R T e B e~ i T e TR

SABOTAGEAKIE AVF SEE

An dieser Stelle erhalten Sie einen Uberblick iiber mégliche
Sabotageakte wihrend der Fahrt:

& Verunreinigung von Essens- und Wasservorriiten: Durch bei-
spielsweise Salz kénnen mitgefiihrte Vorrite verdorben werden,
was das Schiff zwingt, diese bei einem Landgang zu ersetzen.
> Zerstorung von Seekarten und nautischen Instrumenten:
Auch das ‘Verschwinden’ von Karten und wichtigen Instru-
menten kann die Reise vorliufig stoppen. Dabei muss der
Saboteur jedoch meist in die Kapitinskajiite eindringen und
den Gegenstand iiber Bord werfen.

& Sabotage an der Bordwand: Die Zerstérung einer Beplankung
sorgt dafiir, dass das Schiff repariert werden muss und somit
ebenfalls Zeit vergeht. Allerdings ist diese Sabotage schwer um-
zusetzen, da man nur selten ungestort ist an Bord eines Schiffes.
& [nformationsbeschaffung: Auch der Diebstahl von Auf-
zeichnungen und die Weitergabe dieser an bestimmten ver-
einbarten Treffpunkten (wie z.B. Sylla, Ghurenia usw.) ist
ein Mittel der Sabotage. So kénnen die Konkurrenten der
Helden mehr tiber deren Wege erfahren.

@ Mord: Auch der Mord an einem wichtigen Offizier oder
Expeditionsteilnehmer (z.B. dadurch, dass er tiber Bord ge-
worfen wurde) kann die Expedition erheblich aufhalten.

& Aufwiegeln fremder Michte: Die Spionin kann auch Ein-
geborene oder Inselherrscher heimlich bestechen und sie zu
einem Angriff auf die Besatzung des Schiffes authetzen.

@ Meuterei: Auch das Aufwiegeln von unzufriedenen
Mannschaftsteilen kann ein Spion fiir seine Zwecke nutzen.
Dabei setzt er jedoch (meist) seine Tarnung auf Spiel und
wird diese Méglichkeit nur einsetzen, wenn alle anderen
Wege gescheitert sind. (Der Meuterei schlieBen sich so viele
Matrosen an, wie die Uberreden (Aufwiegeln)-Probe des Sa-
boteurs TaP* ergibt.

SaBOTEURE AVF HELDEOSEITE

Die Mittel ihrer Gegner kénnen natiirlich auch die
Helden einsetzen. Die Gruppe kann versuchen, ei-
nen ausgewihlten Saboteur auf einem Schiff (oder
mehreren) der Konkurrenz einzuschleusen und so-
mit deren Reise aufhalten, verzégern oder gar verhin-
dern. Bei den Horasiern und Al’Anfanern sollte dies
sich darin duBern, dass sie langsamer vorankommen,
bei den anderen Konkurrenten kann dies durchaus
das Ende der Reise bedeuten.

Wiirfeln Sie mit einem W20. Bei 1-15 konnte sich der
Saboteur unbemerkt an Bord schleichen.

BELOoHDIUNIG

Bis hier hin mussten die Helden sich vor allem um den Einkauf
von Waren, das Anwerben von Matrosen und Informationsbe-
schaffung kiitmmern. Eventuell haben ihnen einige Saboteure
zugesetzt, doch die Helden sind noch auf keine allzu groBien
Probleme gestoBen. 100 Abenteuerpunkte kénnen Sie ihnen
an dieser Stelle geben, dazu zwei Spezielle Erfahrungen,
beispielsweise fiir Uberreden, Handel, Etikette, Kartographie,
Sprachenkunde, Sagen/Legenden usw. benutzt werden kénnen
— eben jene Talente, die die Helden eingesetzt haben.

DerR ROTE FabpEn

Die Helden miissen bis zu diesem Zeitpunkt folgende Din-
ge erledigt haben: Ein Auftraggeber sollte sie angeworben
haben, am wahrscheinlichsten Stover R. Stoerrebrandt; sie
sollten sich fiir eine lange Reise ausgestattet haben; der Kauf
von Schiffen und die Anwerbung von Matrosen sollte stattge-
funden haben; optional gab es einigen Arger mit Saboteuren;
die Helden sollten die Namen Klabinto und Mariella gehért
haben und zuordnen kénnen, dass beide eine wertvolle Hilfe
sein kénnen, Uthuria zu erreichen. Zudem sollte den Hel-
den auch bekannt sein, dass die AI’Anfaner und Horasier
eine Flotte losgeschickt haben und die Namen Velvenyo Mo-
rales und Indira Burbaykos als Befehlshaber bekannt sein.
Und auch einige Geriichte iiber Uthuria, speziell tiber die
Rose der Unsterblichkeit sollten auch bis dann an ihr Ohr
vorgedrungen sein.



KapriteL I1;: Die FaAHRT DURCH DAS

SUDIMEER

WArrs, jeden Tag, wo eine Steife Brise mich umweht, wo ich den
Maat briillen hore und das Salz des Meeres auf meiner Zunge
schmecke, an jedem dieser Tage fiihle ich mich lebendig. Aber
tdusche dich nicht, Biirschchen, das Siidmeer birgt zahlreiche
Gefahren: Piraten, Seeschlangen, die grausame Sargasso-See. Da
wiirde ich glatt dreimal ins Giildenland fahren, bevor ich nur
einmal mein Schiff nach Siiden lenke.“

—Siberius Bramstetter, Giildenlandfahrer und lebende Legende,
zu einem Schiffsjungen, 1031 BF

Das zweite Kapitel des Abenteuers ist in drei Abschnitte ge-
gliedert. Zunichst erhalten Sie allgemeine Informationen
zum Leben an Bord eines Schiffes und zu Seereisen. Dies
geht auch mit Zufallsbegegnungen und der Frage der Ver-

sorgung einher.

Der zweite stellt die Inseln des Siidmeers vor. Hier erhalten
Sie eine Ubersicht iiber alle Inseln und wichtige Ortlichkei-
ten der Charyptik und des Feuermeers, sowie einige Szenen,
die Sie dort ansiedeln kénnen.

Abschnitt Nummer drei beinhaltet einige optionale Er-
cignisse. Sie dienen dazu, die Helden noch einmal auf die
Reise vorzubereiten, ihnen einige wertvolle Verbiindete an
die Hand zu geben und sich ein erstes Bild von Indira und
Velvenyo, ihren drgsten Widersachern, zu machen. Hier sind
aber auch einige wahrscheinliche Szenen beschrieben, die
sich um die Suche nach Klabinto und einen Weg durch die
Sargasso-See drechen. Einige dieser Szenen finden vor der
Reise ins Stidmeer statt, andere wihrend der groflen Fahrt
nach Uthuria. Das Kapitel endet, wenn die Helden endlich

die Kiisten Uthurias erreichen.

ALLTAGSLEBEN AVF EiDEM SCHIFF

wDas wird in den Geschichten iiber mutige Seefahrer gerne un-
terschlagen. Die meiste Zeit auf einem Schiff wird gearbeitet.“
—Indira Burbaykos dell’Andustra, zu einem jungen Abenteurer,
1030 BF

Zunichst erhalten Sie einen kleinen Uberblick iiber das all-
tigliche Leben und die Probleme an Bord eines Schiffes.
Die Uberfahrt von Aventurien nach Uthuria dauert Monate,
selbst bei der giinstigsten Route und die Helden werden nicht
an jedem Tag auf Seeungeheuer, Mahlstrdme oder unerforschte
Eilande treffen (wobei dies hiufig genug geschehen wird). Sie
werden sich vielmehr auch mit den ganz alltiglichen Schwie-
rigkeiten einer solchen Reise auseinandersetzen miissen.
Selbstverstindlich miissen Sie nicht jedes unwichtige Gescheh-
nis ausspielen, sondern kénnen ereignislose Tage auch zusam-
menfassen — wie detailliert Sie die Seefahrt darstellen wollen,
liegt in Threr Hand. An dieser Stelle erhalten Sie jedoch alle
notwendigen Hilfsmittel zur Ausgestaltung der Ereignisse.
Das Schiff der Helden wird fiir lingere Zeit der Schauplatz
der Spielhandlung sein. Deshalb ist es wichtig, dass Sie ein
Beziehungsgeflecht zwischen den Spielerhelden und den
Meisterpersonen an Bord aufbauen. Auch hier gilt, dass Sie
nicht jeden Matrosen darstellen missen, konzentrieren Sie
sich auf die wichtigsten und interessantesten Mannschafts-
mitglieder und Personlichkeiten.

Weiterfithrende Informationen tiber das Leben an Bord eines

Schiffes finden Sie in Efferd 89ff.

ZeiteinteiLvnc

Ublicherweise wird die Besatzung in zwei Schichten einge-
teilt, die Steuerbord- und die Backbordwache. Die Steuerbord-
wache beginnt ihren Dienst um 4.00 Uhr, um 8.00 Uhr ist der
erste Wechsel mit dem anderen Wache usw.

Durch ein Stundenglas kann der Steuermann an Bord die
Zeit relativ genau bestimmen. Jede halbe Stunde kommt es
zum sogenannten Glasen, dem Liuten der Schiffsglocke.

UsLicHER TacesaBLavF

4.00 Uhr — Die Mannschaft wird vom Steuermann
durch Liuten der Schiffsglocke geweckt. Zum
Wachwechsel miissen alle Matrosen drauflen an
Deck stehen. Die Matrosen der Backbordwache
schlafen dann einige Stunden.

5.00 Uhr — Der Smutje gibt fir alle Mannschaftsmitglie-
der Wasser aus, Offiziere und Wiirdentriger erhalten
einen heifien Tee.

5.15 Uhr — Beginn der Bordmesse

7.30 Uhr — Friihstiick (meist bestehend aus starkem
Tee und Schiffszwieback).

8.00 Uhr — Ubernahme der Backbordwache und Be-
ginn der normalen Arbeiten an Bord.

8.30 Uhr — Offiziersbesprechung in der Messe

11.30 Uhr — Mittagessen, bestehend aus Suppe, Brot,
Friichten (falls vorritig) und ein wenig gepokel-
tem Fleisch zum Rohalstag. Die Offiziere neh-
men in der Messe Platz.

19.30 Uhr — Abendessen



Den als Freiwache bezeichneten Zeitraum ohne Dienst ver-
bringen die Seeleute mit ihren Freizeitbeschiftigungen oder
schlafend in der Hingematte unter Deck.

BORDLEBEN

In ihrer Freizeit fronen die einfachen Matrosen meist dem
Wiirfel- oder Kartenspiel, erzihlen Seemannsgarn, unter-
halten sich durch Tanz und Musik und zechen gelegentlich
(wenn auch seltener, als eine Landratte annimmt — Rum
wird tiblicherweise nicht jeden Tag ausgegeben). Beliebt sind
auch das Schnitzen und Knotenkunst, sowie die Reparatur
von personlichen Gegenstinden und sogar Lesen (wobei dies
cher bei den gebildeteren Offizieren vorherrscht).
Richtschiitzen, Seesoldaten und -séldner haben weit mehr
Freizeit, da sie nicht an den reguliren Dienst gebunden sind.
Allenfalls halten sie Wache, tben ihre Kampfkiinste oder
pflegen ihre Ausriistung. Dabei stehen sie hiufig den Matro-
sen im Weg, und beide Gruppen empfinden fir gewohnlich
wenig Zuneigung fiireinander.

Sofern die Offiziere nichts zu tun haben, widmen sich einem
Brettspiel oder aktualisieren die Seekarten, gelegentlich spie-
len sie auch gemeinsam einige Instrumente oder gehen ihren
besonderen Vorlieben nach.

Die Helden haben in ihrer Funktion aber durchaus die Még-
lichkeit, in den Zeitplan des Bordlebens einzugreifen (z. B.
zusitzliche Waffentibungen abhalten lassen oder alchimisti-
sche Experimente in der Kajiite).

Tiacricue EntBEHRUNGED

An Bord eines Schiffes miissen Mannschaft und Passagiere
sich tiglich mit vielen Problemen herumschlagen:

@ Das Schiff ist eine beengte Umgebung. Nicht oft hat man
Ruhe oder kann sich an einen ruhigen Ort zurtickziehen. Die
Mannschaft schlift im Lagerraum unter Deck schichtweise
in Hingematten. Nur Navigator, Kapitin und die Anfiithrer
der Expedition genieBen den Luxus, eine eigene Kajiite fir
sich beanspruchen zu diirfen.

@ In tropischen Gewissern wie dem Siidmeer ist es un-
ertriglich heiB und schwiil. Uberall hiingt der Geruch von
trockenem oder feuchtem Holz, salzwassergetrinktem Se-
geltuch, feuchten Tauen, nach Algen, Muscheln und Fischen
in der Luft. Seefahrer riechen nach einer Weile nicht sonder-
lich gut und die hygienischen Zustinde sind doch cher be-
scheiden. Diese Geritiche durchmischen sich meist mit dem
von Meersalz, das auf der Haut der Seeleute klebt und durch
Wasser und Wind auf das Schiff getragen wird.

@ Vorrite beschrinken sich auf hoher See auf Zwieback
und gepokeltes Fleisch. Frisches Obst und Gemiise wird in
den ersten Tagen verbraucht und muss bei Zwischenstatio-
nen auf Inseln und in Hifen neu besorgt werden, ebenso wie
auch Frischwasser und Fleisch. Maden und Wiirmer, die im
Zwieback nisten, werden meist von Seeleuten mitgegessen.
Bisweilen kénnen die Vorrite durch Fischen und Angeln auf-
gefiillt werden.

STRAFEN

Das Wort des Kapitins an Bord ist unumstéBliches Gesetz
in weltlichen Fragen. Selbst hohere Wiirdentriger miissen
sich dem beugen. Die Strafen werden individuell festgelegt

(in Klammern finden sie die tiblichen Vergehen die einer sol-
chen Strafe vorangehen):

@ Die cinfachsten Formen der Bestrafung sind der Enzzug
von Essensrationen und die lingerfristige Ubertragung unge-
liebter Aufgaben wie Reinigen der Bilge, Deckschrubben etc.
(fiir leichtere Vergehen, Beleidigungen, Streitsucht).

@ Die hiufigste Strafe stellt das offentliche Auspeitschen
durch den Bootsmann dar. (Schaden 2W6 SP; fiir Diebstahl,
Beleidigung von Offizieren, Befehlsverweigerung).

@ Im oberen Bereich rangiert das bertichtigte Kielholen.
Dabei wird der Bestrafte einmal (oder mehrmals) mittels
eines Taus lings unter dem Kiel des Schiffes entlanggezo-
gen. Dank scharfkantiger Muscheln und Seepocken, die an
der Unterseite der meisten Schiffe haften, die sicher mérde-
rischste Bestrafungsform. (Schaden: pro Kielgang 3W20 SE,
Verletzungen entziinden sich oft, deshalb KO-Probe+6 fiir
Waundfieber; fiir Sabotage, Pliinderung von Waren und Vor-
riten).

@ Todesstrafen werden durch den Plankengang oder durch
Aufkniipfen am Mast geregelt. Adlige und Wiirdentriger
werden stattdessen meist auf hoher See oder einer einsamen
Insel ausgesetzt (Piraterie, Meuterei, Mord).

KranokeEIfED an Borp

Gerade auf dem engen und begrenzten Platz eines Schiffes
sind Krankheiten leicht tibertragbar und somit ein groBes Ri-
siko. Generell werden Schiffe unter Quarantine gestellt, bis
die Seuche erfolgreich bekdmpft wurde.

@ Recht hiufig kommt die Seekrankheit vor. Dem Betroffe-
nen wird durch das Schwanken des Schiffes iibel, bis er sich
iibergeben muss. Durch lingeren Aufenthalt gew6hnen sich
die meisten Reisenden sich jedoch so an den Wellengang,
dass ihnen nicht mehr schlecht wird.

@ Dic Efferdsieche wird meist durch eine lange Seereise
ohne Landgang (sechs Wochen und mehr) ausgel6st oder
aber auch durch einen Efferdfluch. Ein Landgang fiihrt aber
relativ schnell wieder zur Erholung und auch Neckerkraut
kann Abhilfe verschaffen.

@ Aber auch andere Krankheiten wie Lutanas, Brabaker
SchweiB, Schlachtfeldfieber, Rascher Wahn, Zorganpocken,
Tollwut und Jahresfieber konnen manchmal von den Razzen
an Bord eines Schiffes oder von Wildtieren der angelaufenen
Inseln ausgeldst werden.

@ Wundfieber (auch Wundbrand genannt) ist vor allem nach
dem Auspeitschen oder dem Kielholen eine Gefahr. Schon so
mancher Matrose ist daran zu Grunde gegangen.

@ Mangelkrankheiten wie Skorbut gibt es in Aventurien
(wohl auf Grund der magischen Luft Deres) nur sehr sel-
ten

Mehr tiber Krankheiten siche WdS 151ff.

Wik LANGE DAVERT EinE FAHRT?

Die Linge einer Strecke ist auf dem Stidmeer kaum abzu-
wigen. Dies hat unterschiedliche Griinde. Die Gré8e und
die damit verbundene Schnelligkeit einer Flotte ist ebenso
ein Kriterium, wie Stiirme, Flauten und andere Unweg-
barkeiten. Aus diesem Grund haben wir darauf verzichtet,
eine zu detaillierte Angabe tiber die Zeit zwischen den ein-
zelnen Inseln anzugeben. Orientieren Sie sich an der Kar-



te, entscheiden Sie von Fall zu Fall. Damit Sie jedoch eine
Orientierungshilfe haben, haben wir Thnen eine kleine Liste
mit typischen Distanzen aufgefiihrt. Alles in Allem sollten
Sie davon ausgehen, dass die Reise von Khunchom bis nach
Uthuria etwas 3—4 Monate in Anspruch nehmen sollte. Dar-
in inbegriffen sind aber auch Flauten und tibliche Unterbre-
chungen, wie neuen Proviant aufladen und Reparaturen.

R e R T e B e~ i T e TR

Strecke Durchschnittliche Dauer

Hot-Alem-Minlo 3 Tage
Minlo-Ghurenia 8 Tage
Ghurenia-Neu-Hylailos 7 Tage
Neu-Hylailos-Insel der Gefahren 13 Tage
Ghurenia-Yongustra 5 Tage
Insel der Gefahren-Uthuria 14 Tage
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Proviant voip WASSER.

Die Versorgung mit Nahrung und Wasser sollte in den siid-
lichen Meeren Aventuriens nur ein geringes Problem sein.
Zwar reicht frische Nahrung nur ein paar Tage, doch Zwie-
back und andere Lebensmittel, die sich lange halten, kénnen
noch einige Wochen aufbewahrt werden. Die Essensvorrite
werden erst nach 1W20+25 Tage erschopft sein. Wasser ist
ebenfalls wichtig. Salzwasser kann man nicht trinken, also
bleibt nichts anderes tibrig, als auch immer auf die Wasser-
vorrite zu achten. Wasser erschépft sich tiblicherweise erst
nach 1W20+ 35 Tagen.

Die einzige Passage, wo die Helden wirklich Probleme mit
Wasser und Proviant bekommen kénnten, ist die Sargasso-
See und die Flautenregion. Falls Sie exakt tiber die beiden
Werte Buch fiihren wollen, kénnen Sie dies natiirlich tun.
Mehr zu den Gefahren von Nahrungs- und Wassermangel
siche WdS 147.

FORTBEWEGUNG AVF DEM IMIEER_

Die KarTeE DER CHARYPTIKR

Bei der Uberfahrt von Aventurien nach Uthuria kénnen Sie
die beiliegende Karte als Orientierung benutzen. Die genaue
Position von Strémungen, Malmstrémen, Flautenregionen
oder Kalmen, kénnen Sie der Beschreibungen der Gebiete
entnehmen oder selbst bestimmen. Die See des Stidens ist
unerforscht und nichts ist so unbestindig wie Efferds Reich.

Grunpstimmvunc

Um die Grundstimmung von Maritimen Vélkern oder
Schiffsbesatzung, zufillig zu bestimmen, kénnen Sie
mit 2W6 wiirfeln und folgende Liste benutzen:

(2) Hass +7

(3) Misstrauen +4

(4-5) Skepsis +2

(6-8) Neutralitit +/—0

(9-10) Offenheir -2

(11)Wohlwollen —4

(12) Freundschaft —7

DER Startrunkt

Der Startpunkt des Schiffes der Helden auf der Karte hingt
von ihrer vorherigen Route von Khunchom aus ab (Abwei-
chungen miissen Sie selbst bestimmen).

Winpricatvne
Fall Sie wihrend der Reise die Windrichtung bestimmen
miissen, konnen Sie diese kleine Tabelle benutzen

Windrichtungen

1 = Nord

2 = Nordost

3 = Siidost

4 = Sid

5 = Siidwest

6 = Nordwest
IMEERESREGIOMEN

@ Meer. Fiir diese Gebiete gelten keine besonderen Regeln.

@ Gefihrliche See. Hierbei handelt es sich um Untiefen oder
um Gebiete die als Sargasso-See bezeichnet werden (Tangin-
seln und Algenteppiche). Diese Orte sind fiir Schiffe ausge-
sprochen gefihrlich. Generell muss bei der Fahrt in ein sol-
ches Gebiet eine Seefahrt-Probe + (4+1W6) abgelegt werden.
Bei Misslingen erleidet das Schiff Schaden nach MalBgabe
des Meisters.

@ [ and. Sobald Inseln zu sehen sind, kann eine Schiff vor
Anker gehen und ein Beiboot zu Wasser lassen.

@ Mahlstrom. Bei diesen Gebieten handelt es sich um riesige
Mabhlstréme. Es besteht eine immense Gefahr in den Mahl-
strom hineinzugeraten und in die Tiefen des Meeres gezogen
zu werden.

Der Kapitin muss eine Seefahrt-Probe+ (9+1W6) ablegen,
ansonsten drohen Beschidigungen des Schiffes. Scheitert die
Probe um mehr als 10 Punkte, wird das Schiff in den Mahl-
strom gerissen.

& Pussatwinde. Wenn ein Schiff von einem Passatwind er-
fasst wird, kann es ein bis zwei Tage Zeit sparen. Um einen
Passatwind nutzen zu konnen, ist eine Probe auf Seefahrz +5
notwendig.

@ Kalmen. In dem Seegebiet zwischen Sargasso-See und
Uthuria befinden sich Kalmen. Kalmen sind Gebiete, wo
oft wochenlang Windstille herrscht und somit Segelschifte in
Flauten geraten und lange Zeit festsitzen konnen. Die Flotte
der Helden kann sich hier IW20+ 3 Tage nicht bewegen.

Erfolge und Patzer

Sofern eine der Seefahrt-Proben eine Doppel-1 zeigt, kann
sich das Schiff ohne Schaden aus der Situation herausbewe-
gen. Bei einer Doppel-20 wird der Schaden verdoppelt, bei
einer Dreifach-20 geht das Schiff unter.

ZUFALLIGE EREIGIISSE AVF SEE

Wiirfeln sie fiir jeden Reisetag auf jede der beiden Tabel-
len mit 2W20. AnschlieBend miissen sie gegebenenfalls
weitere Wiirfe machen, dies wird an entsprechender Stelle
erklirt.
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Ereignisse auf See

2-5

67

8-9

10-13

14-16

17-25
26-28

29-30

31-32

33-34

35-36

37-38

Besondere Ereignisse. Eine ungewdhnliche Begegnung
findet statt. Wiirfeln Sie mit IW20 auf die Tabelle Be-
sondere Ereignisse.

Meeresungeheuer. Ein Meeresungeheuer nihert sich
dem Schiff. Wiirfeln Sie mit IW20 auf die Tabelle
Meeresungeheuer. Bestimmen Sie jedoch zunichst
mit IW6 die Absicht des Wesens: Oft sind sie auf der
Jagd nach Beute (1-3) oder zu Laichgriinden oder
dhnlichen Orten unterwegs (4-5), es kann aber auch
sein, dass es eine rein zufillige Begegnung ist (6).
Maritime Vélker. Das Schiff und ein auf oder im Meer
lebendes Volk treffen aufeinander. Wiirfeln Sie mit
IW20 auf die Tabelle Maritime Volker. Bestimmen
Sie jedoch mit IW6 die Absicht der Gruppe: Meistens
sind die Gruppen auf der Jagd (1-2) oder auf dem
Heimweg zu ihren Artverwandten (3—4). Aber auch
Handel (5) oder eine Art Kriegszug (6) sind denkbar.
Schiff(e). Es kommt zu einer Begegnung mit einem
oder mehreren anderen Schiffen. Wiirfeln Sie mit
IW20 auf die Tabelle Schiffe. Bestimmen Sie jedoch
zunichst mit IW6 die Absicht des Schiffes: Es kénn-
ten beispielsweise Piraten sein (1), aber auch ein hes-
indegefilliges Expeditionsschiff (2), méglicherwei-
se auch ein Kriegsschiff, dass Kolonien beschiitzen
mochte (3). Meist sind es aber Hindler oder Trans-
portschiffe (4-6).

Meeresbewohner. Das Schift der Helden st6Bt auf ge-
wohnliche Meeresbewohner (Delphin, Fischschwir-
me etc.).

Kein besonderes Ereignis.

Sturm. Ein Sturm zieht auf. Bestimmen Sie den Ge-
fahrenwert mit 2W6. Das Ergebnis ist die Probener-
schwernis auf Seefahrt und andere Proben, um dem
Sturm zu trotzen. Ein Scheitern der Probe beschidigt
das Schiff.

Flaute. Das Schiff ist in eine Flaute geraten. Es ist
nicht méglich weiterzusegeln. Die Flaute dauert 2W6
Tage an.

Riffe. Vor dem Schift tauchen plétzlich Riffe, oder
kleine Sandbinke auf. Man kann dem nur entgehen,
wenn eine Seefahrt-Probe+ (6+1W6) gelingt, ansons-
ten erleidet das Schiff Schaden.

Nebelbank. Dichter Nebel zieht auf. Proben fiir das
Navigieren sind um 1W6 Punkte erschwert. Um eine
Insel zu sehen muss eine entsprechend erschwerte
Sinnenschirfe-Probe gelingen.

Strudel. Ein kleiner Mahlstrom hat sich kurzfristig auf
dem Wasser gebildet. Es wird eine Seefahrt-Probe ab-
verlangt. Ist es bereits ein Mahlstromfeld, so erschwe-
ren Sie die Seefahrt-Probe um weitere 3 Punkte. Der
Strudel verbleibt etwa einen Tag an Ort und Stelle,
dann 16st er sich auf.

Vulkan. Ein untermeerischer Vulkan bricht aus. Das
Schiff lduft Gefahr schweren Schaden zu nehmen.
Lassen Sie eine Seefahrt-Probe+ (5+1W6) ablegen,
bei Misslingen erleidet das Schiff Schaden und gerit
in Brand.

39-40 Jahrhundertwelle. Unweit der Position des Schiffes hat

=

ein Seebeben eine Jahrhundertwelle ausgeldst. Befin-
det sich das Schiff auf offener See erleidet es Schaden,
sofern dem Kapitin eine Seefahrt-Probe+(7+1W6)
misslingt. Befindet sich das Schiff an einer Kiiste, ist
die Welle noch viel gefihrlicher.

s
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SCHIFFSSCHADEN
Schiffsschaden kann auf die Takelage, den Rumpf oder die
Besatzung umgesetzt werden. Mehr zu Schaden an Schiffen

siche Efferd 1244f.

=

s

S e T T B o B S o i o s Tl

Besondere Ereignisse

1-3

4-8

9-10

11-12

13-15

1-18

19-20

=

Geisterschiff: Nebel beginnt aufzuziehen und ein
Geisterschiff taucht auf. Dabei kann es sich um Pira-
ten (1-3), ein einfaches Handels- oder Transportschiff
(4-5) oder vielleicht sogar um das Wasserfahrzeug ei-
nes maritimen Volkes, wie ein Floss der Tocamuyac
oder Ziliten (5) handeln. Ob die Geister gefihrlich
sind, konnen Sie anhand der Tabelle Grundstim-
mung ableiten. Mehr zu Geistererscheinungen auf
See, siche EW 184ff.

Delphin. Eine Schule Delphine (1-5) begleitet das
Schiff eine Weile lang. Das wird als Gutes Omen Ef-
ferd gedeutet, die Moral der Besatzung erhoht sich
um ecine Stufe. In ganz seltenen Fillen sind es auch
Silberdelfine (6). Dies wird als besonders gutes Omen
gedeutet und erhoht die Moral um zwei Stufen.

Wal. Ein Griin-, Pott-, oder Zwergwal taucht auf und
beobachtet kurz das Schiff.

Flaschenpost. Einer der Helden oder Matrosen ent-
deckt eine an der Oberfliche des Wassers treiben-
de Flasche. Sie stammt von einem Schiftbriichigen
(1), einem Ausgesetzten von einer Insel (2), einem
Liebespirchen (3) und enthilt eine entsprechende
Botschaft oder sie ist mit einer Flissigkeit gefiillt (4)
oder vollkommen leer (5). Im ungiinstigsten Fall be-
findet sich darin auch eine Wesenheit, beispielswei-
se ein eingesperrter Dschinn oder niederer Ddmon
(6).

Schiffsbriichiger. Ein Schiffsbriichiger wird auf einigen
treibenden Holzplanken entdeckt. Er gehorte einer
Expedition nach Uthuria an (1), war auf einem Han-
delsschiff unterwegs (2-4) oder ist ein Pirat (5-6).
Seine Herkunft konnen Sie anhand eines Wurfes auf
die Tabelle Schiffe ermitteln.

Wrackteile. Das Schiff trifft auf Wrackteile eines ande-
ren Schiffes. Es kann bei einem Seegefecht (1-2) oder
durch ein Ungliick (3—6), wie etwa einen Sturm oder
ein Riff, zerstort worden sein. Seine Herkunft kén-
nen Sie anhand eines Wurfes auf der Tabelle Schiffe
ermitteln.

Ddmonenarche. Eine echte Dimonenarche kreuztden
Weg des Schiffes. Aller Voraussicht nach wird es zu
einem Kampf kommen (1-4), eventuell verschwindet
die Arche jedoch ohne ersichtlichen Grund (5-6).

s
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Meeresungeheuer

1-4  Seeschlange

5-8  Dekapus

9-12  Rochen

13-14 Drachenschildkrote

15-16 Riesenkrabbe

17-18 Drache

19 Rirgit

20 Riesenqualle

Maritime Volker (Anzahl)

1-7  Tocamuyac (2W20+10)

8-12  Risso (IW20+10)

13-15 Ziliten (1W6)

16-17 Krakonier QW6+6)

18 Ozeanier (IW3)

19 Hummerier (1W3)

20 Andere

Schiffe

1-3  Al'Anfa und Charyps (Biremen, Triremen, Dromonen)

4-6  Brabak (Biremen, Ottas, Karavellen)

7-9  Ghurenia (Thalukken, Lorschas)

10-12 Kemi (Thalukken, Lorschas)

13—14 Horasreich (Schivonen, Karavellen, Galeassen)

15-16 Bornland (Holken, Koggen, Schivonen)

17 Mittelreich (Karavellen, Karracken, Koggen)

18 Aranien (Triremen, Biremen, Thalukken)

19 Maraskan (Thalukken, Lorschas)

20 Andere, 2.B. Thorwaler, Khunchomer, Thalusianer etc.
(Otta, Lorschas, Thalukken)

A T R T B R T B e T

GESCHEHIIiISSE Al BORD

Ereignisse auf See

2-5  Verlustvon Mannschafismitgliedern. Ein Mannschaftsmit-
glied ist iiber Bord gegangen und ertrinkt, wurde durch
Hitzschlag, Wundbrand o.A. getétet. Dabei kann es sich
um eine Mannschaftsmitglied (1-4), einen Offizier (5)
oder einen besonderen Spezialisten (6) handeln.

6-7  St.-Elida-Feuer. Wihrend eines Gewitters werden
Takelage und Masten des Schiffes in blauknisterndes
Licht gehillt: St.-Elida-Feuer! Es besteht Gefahr, dass
ein Blitz einschligt (1-3 auf IW6). Diese verursacht
Beschidigungen. Sollt kein Schaden entstanden sein,
so glaubt die Mannschaft an ein gutes Zeichen und
ihre Moral steigt um eine Stufe.

8-9  Krankheir. Auf dem Schiff ist eine gefihrliche Krank-
heit ausgebrochen (Schuld daran sind vermutlich
Ratten an Bord). Die Moral sinkt um eine Stufe.
Wiirfeln Sie mit IW20:

(1-5) Lutanas

(6-8) Brabaker Schweif3
(9-11) Schlachifeldfieber
(12—-15)  Rascher Wahn
(16-17)  Zorganpocken
(18-19) Tollwut

(20) Jahresfieber

Bis die Krankheit bemerkt wird, haben sich IW3 Be-
satzungsmitglieder angesteckt.

10-13 Verfehlung. Ein Matrose an Bord hat sich Arger zuge-
zogen. Es kommt zu einer leichten Bestrafung (1-3)
schweren Bestrafung (4-5) oder gar Kielholen bzw.
einem Todesurteil (6). Das senkt die Loyalitit der
Mannschaft um 2/4/6 Punkte, je nach Bestrafung.

14-16 Faulende Vorrite. Durch Feuchtigkeit oder andere
Probleme ist ein Teil der Vorrite verdorben.

17-25 Kein besonderes Ereignis

26-28 Beschidigungen. Durch Bohrwiirmer, Unwetter oder
anderer Umstinde sind einige Teile des Schiffes be-
schidigt worden.
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29-30 Bdses Omen. Eine Sonnenfinsternis, das Missach-
ten eines Seemannbrauchs oder das Auffinden toter
Moéwen lassen die Matrosen an ein schlechtes Omen
glauben. Die Moral sinkt um eine Stufe.

31-32 Gute Winde. Der Wind ist heute besonders giinstig.
Sofern sich die Mannschaft anstrengt (Seefahrz-Probe
+3) kann man sich die Windrichtung fiir den heuti-
gen Tag aussuchen.

33-34 Ablenkung vom Alltag. Die Mannschaft ist am heu-
tigen Tag besonders gut gelaunt, sei es durch See-
mannslieder, eine Extraportion Essen / Rum, oder
dass das Essen des Smutje besonders gut schmeckt.
Die Loyalitit steigt um einen Punkt.

35-36 Luftspiegelung auf See. Eine Fata Morgana eines
Schiffes oder einer Insel ist zu sehen.

37-38 Feuer! Ein Feuer ist an Deck ausgebrochen.

39-40 Meuterei. 3W6+5 Besatzungsmitglieder planen eine
Meuterei. Dabei versuchen sie vor allem die Helden
und die Offiziere auszuschalten (meist wihrend der

Nacht).

T R T v B R B R T v T

DiE WEGE DER KOITIKURRIE-
RENDEN ExPEDiITiONEN

Nachfolgend wollen wir Ihnen die Routen der beiden
anderen Flotten beschreiben. Beachten Sie bitte, dass
dies die Wege sind, die Indira und Velvenyo zuriickle-
gen werden, falls sie nicht durch Ereignisse des Aben-
teuers dazu gezwungen werden umzuplanen.

Die RouteE DER HORASIER_

Indira war schon 6fters im Stidmeer unterwegs, den-
noch war es ihr bislang verwehrt eine Passage durch
die Sargasso-See zu finden. Nach der Nachricht von
der Riickkehr der alanfanischen Expedition schopft
sie jedoch die Hoffnung, dass es einen Weg durch den
Seetangteppich gibt. Sie besticht einen der alanfani-
schen Matrosen von der riickgekehrten Mannschaft,
der ihr den Hinwies gibt, dass in Ghurenia ein See-
mann namens Klabinto lebt, der eine Karte hat und
die Efferia fiir echt hilt. Zwar hatten die AAnfaner
bei ihrer ersten Uberfahrt mehr Gliick als Verstand
und den Weg nur durch Zufall gefunden, die Karte

Klabintos schien jedoch die Kiistenverldufe gut wie-
derzugeben, sodass der Seemann davon ausgeht, dass
die Geriichte um ihn der Wahrheit entsprechen.

Also segelt Indira Richtung Ghurenia, mit einem
Zwischenstopp in Brabak. In der mittelreichischen
Enklave hért sie die Gertichte tiber Mariella und
sucht sie auf.

Von Hot-Alem aus geht ihre Fahrt Richtung Ghu-
renia, wo sie versuchen wird, an Klabintos Karte zu
gelangen und sich voraussichtlich einen Kampf mit
Velvenyo und den Helden liefern wird.

Nachdem sie die notwendigen Informationen er-
halten hat, segelt sie weiter zur Insel der Zyklo-
pen, wo sie einem Hinweis von Klabinto nachge-
hen wird. Allerdings deutet Indira den Hinweis
falsch und fihrt weiter Richtung Siiden, wo sie
zwar die Sargasso-See umfahren kann, aber weit
nach Westen abgetrieben wird, schlieBlich auf die
Jaguarinseln und gerit dort in Gefangenschaft der
Nyamaunir, woraus die Horasier sie nur mit Miihe
befreien konnen. Weitere schlechte Winde treiben
sie dann endlich an die uthurische Kiiste, jedoch
viele hundert Meilen weiter nach Westen als von
ihr angedacht.

Die RoOUTE DER AL'ANFATTER_

Kapitin Morales wird zunichst mit den Heimkeh-
rern sprechen und wie Indira abwigen, ob Klabintos
Karte nicht vorteilhaft wiire. Er setzt Kurs auf Minlo,
wo er nochmals Proviant auflidt, dabei jedoch durch
Aufstindische in Gefahr gerit.

In Ghurenia trifft er auf Indira und die Helden, wo es
zu einem Wettlauf um Klabintos Karte kommt. Vel-
venyo steht zunichst als Verlierer da, wagt aber trotz-
dem die Weiterfahrt. Zwar bleibt er lange Zeit in der
Sargasso-See stecken, doch gelingt es ihm anschlie-
Bend, den Archipel der Risso zu erreichen. Dort ist
er jedoch gleichermaBen Anfeindungen der Brabaker
wie der Risso ausgesetzt, sodass er sich entschlieft,
schnell weiterzusegeln.

Das letzte Stiick der Fahrt nach Uthuria ist von Flau-
ten und Stiirmen geprigt, aber schlussendlich gelingt
es Velvenyo, das Festland zu erreichen, etwa 200 Mei-
len 6stlich von Porto Velvenya.

Von InoseL zvu InSEL

wIch hére den Ruf der Robben, ich spiire die wehklagende See
und schmecke das Salz in der Luft. Das Siidmeer ist voller
Wunder, aber es ist auch gefihrlich. Hier wirst du sowohl den
Kreaturen Efferds begegnen als auch den Scheusalen seiner ver-
derbten Schwester.”

—Mariella zu einem Helden kurz nach der Abreise von Hot-
Alem

Nachfolgend finden Sie eine Beschreibung aller Inseln und
wichtiger Orte, die die Helden bei ihrer Expedition nach
Uthuria aufsuchen konnten. Es ist hier keine Reihenfolge
vorgegeben, in welcher die Helden die Orte aufsuchen miis-
sen, denn es ist ungewiss welchen Weg das Schift/die Flotte
der Helden einschlagen wird.



Dabei finden Sie eine kleine Zusammenfassung, z.B. wel-
che Dérfer und Vélker dort zu finden sind, aber auch welche
Ressourcen die Inseln bergen und Szenariovorschlige, die sie
dort stattfinden lassen kénnen.

SUDLicHE CHARYPTIK

Dieser Teil des Stidmeers ist noch relativ gut erforscht. Ins-
besondere Trahelien besitzt hier einige Inselkolonien, die die
Kemi eifersiichtig gegen jeden alanfanischen Versuch der
Ubernahmen verteidigen wiirden.

AuBer den beschriebenen Inseln gibt es hier noch etwa ein
halbes Dutzend weiterer Eilande, die sehr klein sind, aber als
Piraten- oder Schmugglerversteck dienen kénnen.

Konic-KacHa-ARCHIPEL

Name: Konig-Kacha-Archipel

Zugehorigkent: Trahelien

Orze: keine

Bewohner: keine, gelegentlich Seefahrer und Kemi
Personlichkeiten: Erl Swafnirson® (76, Thorwaler, der
vor mehr als 30 Jahren hier strandete und nie das Gliick
hatte, entdeckt zu werden, dem Wahnsinn nahe)

Flora und Fauna: Végel, Echsen, Insekten

Ressourcen: Wasser, minimal Proviant (durch einige
wenige Tiere)

Die Lage dieser Inselchen ist fast unbekannt. Nur wenige
Kapitine, darunter vor allem die der Kemi, wissen wo sich
der Kénig-Kacha-Archipel befindet. Sollten die Helden
Ankhsa dabei haben, so kennt sie den Archipel und kann ih-
nen davon berichten. Ansonsten kénnen sie den Standort nur
von einem Schmuggler, Kemi oder von Klabintos Karte in
Erfahrung bringen. Doch die Insel mag auch fiir die Helden
nur einen geringen Nutzen haben.

Hier leben keine Menschen, nur einige Tiere wie kleinere
Végel, Echsen und Insekten. Dafiir gibt es hier jedoch die
Moglichkeit StiBwasser aufzunehmen und so seine Wasser-
vorrite wieder aufzustocken. Ab und an wird der Archipel
von einem kemischen Schiff aufgesucht (1 auf IW20), aber
auch der Kapitin des trahelischen Schiffes hat nur vor, die
Wasservorrite aufzufiillen. Ansonsten gibt es hier nichts von
groBem Interesse.

Szenariovorschlige:

@ Diec Helden erreichen den Archipel und suchen auf einer
der Inseln nach einer Méglichkeit, ithre Wasservorrite auf-
zufiillen. Wihrend des Landgangs kénnen sie die exotische
Natur des Eilandes studieren und so einige neue Tierarten
entdecken: Purpurvégel mit langen Wimpern, Wassersalaman-
der und die schon als ausgestorben gegoltenen Rohalsmiicken,
denen man nachsagt, dass sie recht intelligent sind.

Fiir einen Forscher unter den Helden kann die Tierwelt ein
Fundus neuen Wissens und so mancher neuer Erkenntnis
sein. Zum einen kann eine der neuen Tierarten nach einem
der Helden, seinem Entdecker oder einer verehrten Person
benannt werden, zum anderen kann ein Naturkundler hier

innerhalb von zwei Tagen eine Spezielle Erfahrung auf Tier-
kunde erhalten

@ Dic Inseln beherbergen zwar nur wenige Gefahren, aber
dennoch gibt es ein Tier, welches auch einem der Helden ge-
fihrlich werden kann: die Tumba-Echse. Diese an einen Wa-
ran erinnerte Echse ist nicht nur einen halben Schritt linger
als sein Verwandter, sondern auch ungemein aggressiv. Sogar
menschengrofBe Wesen werden als Beutetiere betrachtet. So
mag es sein, dass einer der Helden, welcher die Insel erkun-
det, auf eine sich sonnenende Tumba-Echse trifft.

A T R v R T B R T T

Tumba-Echse

Biss:
INI 7+IWé AT 13 PAS5 TP IW6+5* DK H
LeP 35 AuP60 MR7 RS3 WS I0 GS4

Beute: 30 Ration Fleisch (ungenieBbar)

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff,VerbeiBen

*) Gift: Wirkung: 2W6+2 SP / IW6+1 SP; Beginn: sofort; Dauer:
einmalig; Stufe: 7 (tierisches Gift)

Konfliktverhalten: Verteilen sich gleichmaBig auf ihre Gegner
und versuchen, mit VerbeiBen-Angriffen anzugreifen. Wenn zwei
Bestien ausgeschaltet sind, flieht der Rest.

@ Auch wenn die Lage des Eilandes ein gutgehiitetes Ge-
heimnis ist, kennen dennoch einige Schmuggler den Stand-
ort. Zu allem Uberfluss halten sich gerade einige Stidmeer-
piraten auf dem Archipel auf (insgesamt 2W20+4). Sie und
die Helden haben zu Beginn einander noch nicht bemerkt,
da sie an unterschiedlichen Buchten an Land gegangen
sind, doch wenn die Helden die Insel absuchen, entdecken
sie die Piraten am Strand. Sie haben gerade ihren Kapitin
Norger umgebracht, sein Steuermann Gerio ist nun der neue,
starke Mann und tberlegt nun gerade, wo der Schatz war,
den sein Vorginger auf der Insel vergraben hat. Falls die
Helden den Piraten Paroli bieten kénnen, so versuchen sie
sich eher als einfache Seeleute auszugeben und die Helden
zu beschwichtigen. Lisst man die Piraten von der Griinen
Panther (ein Holken) in Frieden, so gehen sie auf Schatzsu-
che, was aber mindestens sechs Stunden und weitere drei
Todesopfer der Mannschaft erfordert. Dann endlich haben
sie die Stelle mit der Markierung (ein Boronsrad) gefun-
den. Der Schatz ist dort vergraben, eine einzelne Truhe mit
dem Beutegut der letzten Jahre (etwa 500 Dukaten in Sil-
ber- und Goldmiinzen, ein wenig Schmuck, einige Opale
und Saphire, kemische Boronsstatuetten aus Onyx und Ja-
destiickchen der Darna).

A T s B i v T S s B T s TR

Piraten

Eigenschaften: MU [3 KL II INI2

CHIO FFI2 GEI4 KOI2 KKI3 SO4

LeP30 AuP3l WS6 RSO MR3 GS8

Sibel:

INI 10+I1W6 AT I5 PAI12 TP IW6+3 DK N
Wourfdolch:

INI 10+I1W6 FK 17 TP IW+I

Raufen:

INI 9 +1W6é AT 13 PAIlI TP(A) IW6+I DKH

Vorteile/Nachteile: Balance / Goldgier 7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Wuchtschlag
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Talente: Schleichen 9, Schwimmen 10, Selbstbeherrschung 5,
Sich Verstecken 9, Sinnenscharfe 6, Boote fahren 10, Seefahrt 10
Erfahrene Piraten: AT/PA +2/+ 1, LeP +2,AuP +2, Finte, MU +1
IN +1, GE +1,KO +1,KK +1

Konfliktverhalten: Piraten kimpfen, bis sie 1/3 ihrer LeP ein-
gebiiBt oder eine Wunde erlitten haben, danach fliehen sie. Sie
setzen mittelschwere Finten und Wuchtschldge ein (+2 bis +4), um
in maximaler DK zu bleiben.

A T s T T B S B iy T s TR

Kemi

Die in Stidaventurien verbreiteten Kemi sind ein Volk
sumurrisch-tulamidischer Abstammung, welches
schon vor Jahrtausenden eine eigene Hochkultur in
Uthuria errichtet hat. Vom Stidkontinent wurden sie
als Dienervolk von Pyrdacors Echsen wieder nach
Aventurien zuriickgeschickt, wo sie im Laufe der Zeit
eine eigene Kultur herausbildeten, die aber nur ein

Abglanz ihres groBen uthurischen Reiches ist.

CHASET

Name: Chéset

Zugehorigkeit: Trahelien

Orte: Plane (200 Ew.,, Boron-Tempel, 15 Stadtwachen,
10 Laguan-Ordenskrieger)

Bewohner: Kemi, Chi’'Rtsa (Achaz), Zzszz (Achaz)
Personlichkeiten: Nebib al’Plane® (56, dicklich, Despot
mit merkantilem Interesse, verantwortlich fiir die Ver-
treibung der Utulu), Rico al’Pline* (34, Sohn des In-
selherrschers, ein Scheusal), Raz’Sar* (Hiuptling der
Zzszz, versklavt gerne Menschen), Krizach* (Schama-
ne der Chi’Rtsa, bevorzugt die magische Beherrschung
von Warmbliiter)

Flora und Fauna: ibliche Dschungelbewohner und
-vegetation

Ressourcen: Wasser, Nahrung, Rauschkriuter (vor al-
lem Ilmenblatt, Samthauch), Tabak, Holz (Ebenholz,
Mohagoni), Tee, Gewiirze

Chiset ist eine Provinz Traheliens und Lieferant fiir Rausch-
kriuter, Tabak, Tee und Gewiirze. Die Insel ist von weillem
Sandstrand umgeben und von dichtem Dschungel tiberzo-
gen. Dennoch gibt es hier einige Siedler Traheliens, die auf
kleinen Plantagen oder in gesicherten Forts leben.

Im westlichen Teil der Chisets liegen die Pehukem-Stimp-
fe, in welchem die beiden Waldinsel-Achaz-Stimme der
Chi’Rtsa und der Zzszz leben. Beide Stimme liegen in einem
dauerhaften Krieg, lassen aber dabei die Siedler weitgehend
in Frieden.

Hauptort der Insel ist Pldne im Siiden der Insel. Dort kontrol-
liert die kemische Handelsfamilie AI'Plane die Warenstréme
nach Trahelien. Vor etwa 35 Jahren lebten auf der Insel noch
Utulu vom Stamm der Maschwongi, doch die Kemi dezimier-

ten sie durch Krieg und eingeschleppte Krankheiten. Seitdem
herrscht die Familie AI'Pline mit harter Hand tiber die Insel
und ist Garant fiir die Versorgung der iibrigen kemischen Ko-
lonien und der Heimat mit allerlei wertvollen Rohstoften.

Szenariovorschlige:

@ Falls die Helden sich auf die Insel begeben, werden sie von
dem dortigen Herrscher Nebib gebeten, seinen Sohn Rico zu
suchen. Er ist vor einigen Tagen mit einigen Freunden bei ei-
ner kleinen Expedition in den Pehukem-Siimpfe verschollen.
Er verspricht ihnen dafiir auch umsonst ihre Vorrite aufzu-
filllen. Die Helden kénnen in den Siimpfen einige tote Kemi
entdecken, die Freunde von Rico. Von ihm jedoch fehlt jede
Spur, bis sie auf die Achaz des Chi’Rtsa-Stammes stoBen.
Diese haben Rico entfithrt, um ihn mittels eines magischen
Rituals zu ihrem willfihrigen Diener zu machen. Sie wollen
ihn beherrschen, um Nebib zu tiberzeugen, eine Strafexpe-
dition gegen den benachbarten Stamm der Zzszz zu starten.
Die Helden kénnen versuchen Rico zu befreien, der sich aber
an den Achaz furchtbar richen will.

@ Die Helden werden von Rico zu einem groBen Fest einge-
laden. Zunichst sollten die Helden eine Etikette-Probe beste-
hen, um sich den Briuchen der Kemi anzupassen. Rico mimt
dort den galanten Gastgeber, aber die Helden kénnen auch
sehen, wie er eine Sklavin misshandelt und schligt, weil sie
einen Fehler gemacht hat. Er lobt in groBen Té6nen das Le-
ben der alanfanischen Granden und will ihnen nacheifern.
Nach dem er heimlich Samthauch zu sich genommen hat, will
er sich an einer Heldin oder einer verheirateten Frau vergehen
und sorgt vermutlich bei der Heldengruppe fiir einen Eklat.
@ Sollten die Helden die Insel ein wenig erkunden, werden
sie auf eine Stelle nahe der Stadt Plane stoBen, wo sie Uber-
reste einiger Utulus finden kénnen (Sinnenschérfe-Probe).
Das Massengrab wurde ausgehoben, um die Sterbenden zu
begraben, bevor Aasfresser angelockt werden. Sofern die Hel-
den die Knochen entdeckt haben, werden einige Krieger des
Laguan-Ordens sie von dort vertreiben, mit der Begriindung,
dass es heilige Erde sei.

Forschen die Helden ein wenig nach und befragen die einfa-
chen Bewohner Planes (Gassenwissen-Probe +6, bei Misslin-
gen droht gewaltsamer Arger mit den Laguan-Ordenskrie-
gers und eine Gerichtsverhandlung mit Nebib und seinem
Sohn Rico), so kénnen sie herausfinden, dass vor einigen
Jahrzehnten Nebib dafiir verantwortlich war, dass die Utulu
vertrieben oder getétet wurden. Auch den letzten Maschwon-
gi namens Kahuru finden Sie, der ein Leben als Sdufer fristet.
Er wiinscht sich nichts sehnlicher als Rache fiir den Tod sei-
ner Sippe und Familie.

Ob die Helden etwas gegen Nebib unternechmen wollen,
hingt natiirlich von ithnen ab. Die Laguan-Ordenskrieger
sind ithm alle treu ergeben, sein Sohn ein tibler Despot ge-
nau wie er. Die restlichen Kemi sind geteilter Meinung,
da einige von ihnen die Familie Pline nicht besonders gut
leiden kénnen. Auch unter den Boron-Geweihten gibt es
einige, die dem Befehlshaber der Insel es immer noch tibel
nehmen, dass er die Utulus nicht borongefillig bestattet
hat. Falls die Helden einen Aufstand wagen sollten, werden
sie es jedoch mit der Stadtwache und dem Laguan-Orden
zu tun bekommen.



e o i B S S i e W s Sl

Laguan-Ordenskrieger

Eigenschaften: MU 4 KL Il IN 14

CHII FFI2 GEI4 KOI3 KKI4 SO7

LeP 36 AuP35 MR6 RS6 WS9 GS5
Brabakbengel:

NI I 1+1Wé AT |6 PA I3 TP IW6+5 DK N
Sklaventod:

INI | 1+I1W6 AT I5 PAI5 TP IW6+4 DK N
Raufen:

INI 10+1W6 AT 15 PAI3 TP(A) IWé+I DKH
Leichte Armbrust:

INI | 1+I1W6 FK20 TP IWé6+6

Vorteile/Nachteile: Eisern

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Ristungsgewoh-
nung | (Ordenstracht), Linkhand, Schildkampf | Wuchtschlag
Talente: Korperbeherrschung 8, Schwimmen 4, Selbstbeherr-
schung |3, Menschenkenntnis 6, Uberreden 3

Erfahrene Ordensmitglieder: AT/PA +3/+2, FK +4, LeP +4,
AuP +4, MU +I[, IN +1, GE +I, KO +1, KK +I, Meisterparade,
Niederwerfen

Konfliktverhalten: Die Laguans-Ordensmitglieder horen auf
die Befehle ihres Anfiihrers und kampfen bis zum Tod

e o i B S S i e W s Sl

Stadtwachen

Eigenschaften: MU [4 KL I0 IN 14

CHII FFI2 GEI4 KOI3 KKI3 SO6

LeP 34 AuP 35 MR3 RS 3 WS9 GS7
Sklaventod:

INI | 1+I1W6 AT I5 PAI5 TP IW6+4 DK N
Raufen:

INI 10+1W6 AT 15 PAI3 TP(A) IWé+I DKH
Leichte Armbrust:

INI | [+IW6 FK20 TP IWé6+6

Vorteile/Nachteile: Eisern; Aberglaube 7, Goldgier 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Ristungsgewoh-
nung | (Lederristung oder Iryanleder etc.), Linkhand, Schildkampf
|, Waffenloser Kampfstil: Bornlandisch,Wuchtschlag

Talente: Korperbeherrschung 8, Schwimmen 7, Selbstbeherr-
schung 9, Menschenkenntnis 6, Uberreden 6

Erfahrene Stadtwachen: AT/PA +3/+2, FK +4, LeP +4, AuP +4,
MU +1,IN +1, GE +1,KO +1,KK +1, Meisterparade, Niederwerfen
Konfliktverhalten: Die Stadtwachen sind eher feige und fliehen
oder ergeben sich, wenn sie 7 oder mehr SP erlitten haben.
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AnterrOA

Name: Anterroa (Kemi: Aaresy)

Zugehorigkeit: Trahelien

Orte: Kcht'l (300 Ew., Tempel echsischer Gottheiten, etwa
30 Tempelwichter), Morek (200 Ew.)

Bewohner: Kemi, Achaz, Utulu (Kannibalen)
Personlichkeiten: Choratllal* (Leviatan, Herrscher der Achaz),
Keron der Chorhoper® (44, Piratenkapitin, efferdgliubig, aber
auch grausam), Setepen Eroer* (33, Biirgermeister von Morek,
machtlos und Spielfigur der Piraten), Imdt Veser’'thep™ (67,

Boron-Geweihter, gutmiitig und hilfsbereit), Aldare Casi-
belli* (28, Direktorin des Crongefingnisses, eine harte Frau,
die keine Gnade kennt), Djerkem™ (40, Aldares Mann, noch
grausamer als sie), Bafonga® (30, Stammeskrieger der Kan-
nibalen, isst gerne hellhdutige Menschen)

Flora und Fauna: ibliche Dschungelbewohner und -ve-
getation

Ressourcen: Wasser, Nahrung, Perlen

Besonderheiten: Getingnis Tashcér




Im Osten von Chiset liegt die groBere Insel Anterroa. Der
groBte Teil der Insel ist von Mangrovenwildern bedeckt, der
Norden jedoch von einem hohen Gebirge. Zwar ist auch diese
Insel eine Kolonie Traheliens, aber hier leben auch noch eini-
ge Utulu-Stimme, die kannibalischen Riten frénen. Und auch
Waldinsel-Achaz in gréBeren Mengen bewohnen Anterroa. Sie
leben vor allem in der Stadt KeA#7 in der Mitte der Insel, gut ver-
borgen von den Augen der meisten Menschen. Ihr Herrscher ist
ein Leviatan aus einem lingst vergessenen Herrschergeschlecht
des 11. Zeitalters, der auf den Namen Choratllal hort.

Im Norden der Insel findet man den Piratenhafen Morek und
ein kleines Kloster, in welchem eine Handvoll Noioniten le-
ben. Vor der Insel kann man nach Perlen tauchen, allerdings
beansprucht das Kemireich die Perlen als Eigentum.

Um Anterroa herum gibt es einige weitere, dichtbewaldete
Inseln und auf einer von ihnen befindet sich das Gefingnis
Tashcdr. Hier lassen die Trahelier ihre unangenehmsten Ge-
fangenen verschwinden, denn eine Flucht von der Insel ist so
gut wie unmoglich.

Szenariovorschlige:

@ Die Geweihten des Boron-Kloster der Noioniten haben
unter den Patienten einen Seemann mit nur einem Auge, der
behauptet, er habe Uthuria erreicht. Der Mann hat keinen
Namen und spricht die meiste Zeit in unzusammenhingen-
den Sitzen oder gibt Gedichte und Lieder von sich. Wenn er
die Helden jedoch sieht, dann sieht er sie eindringlich an und
sagt ,Schwingen der Dunkelheit auf einem Thron aus Blut
und Gold“. Danach schreit er oder schweigt, bis die Helden
das Kloster wieder verlassen haben.

Tatsichlich ist Hagen ein Seemann aus Ghurenia, der einst in
Uthuria ankam und von Klabinto wieder mitgenommen wurde.
Er hat die Khartariak erblickt, was ihn seinen Verstand raubte.
Sollten die Helden sich drei Tage lang mit ihm beschiftigen und
ithnen eine Heilkunde Seele-Probe gelingen, so wird er Vertrauen
zu ihnen fassen und will sie begleiten. Der Seemann kann als
Joker fungieren und manche niitzliche Information preisgeben.
@ Der relativ hilflose Biirgermeister von Morek méchte die
Piraten vertreiben, hat jedoch keine Ahnung wie. Er bittet die
Helden bei ihrer Ankunft heimlich um Hilfe, wird aber von
Keron dem Chorhoper erwischt und gefangen genommen.
Der Pirat schligt vor, dass die Helden an der ,Verhandlung*
teilnehmen und mit entscheiden diirfen, was mit dem Biir-
germeister wird. Keron lisst sich auch auf ein Gétterurteil im
Kampf ein, er will jedoch ein wenig Spall haben und Setepen
eine Lektion erteilen. Haben die Helden einen Matrosen mit
der Eigenschaft Schmugglerverstecke dabei, so sind etwaige
Proben auf Uberreden um 2 Punkte erleichtert.

@ Sofern die Helden auf einer der kemischen Inseln fur
Arger gesorgt haben (z.B. durch die Mitnahme einiger der
Perlen) und gefangen wurden, wird man sie in das Gefiingnis
bringen. Der Ort ist unheimlich und wird von einem sadisti-
schen Paar geleitet, das auch vor Folter nicht zuriickschreckt.
Ob die Helden entkommen kénnen, hingt ganz von deren
Fihigkeiten ab. Das Gefingnis ist aber auf Zauberer und
Geweihte nicht vorbereitet und hat dementsprechend nur
wenige SchutzmaBnahmen zu bieten.

Dennoch sorgen hier einige Wichter fiir Ruhe und Ordnung
und die Helden miisssen sich auf Arger gefasst machen.

IMNosran

Name: Nosfan

Zugehorigkeit: Trahelien

Orte: Nova Aurandis (170 Ew., Boron-Schrein und
Peraine-Schrein), Nosfan (100 Ew., Piratennest, Ta-
verne Krone des Siidmeers, Ruinen eines alten Boron-
Tempels)

Bewohner: Kemi, Horasier

Personlichkeiten: Lasabella Cordovana (31, Biirgermeis-
terin von Nova Aurandis, eine ehemalige Geliebte des
Entdeckers Jacomo, liebeshungrig, aber auch gutmii-
tig), Kirla Pfirsischfang (43, dralle Wirtin der Taverne,
die ihre Angestellten auch vermietet)

Flora und Fauna: tubliche Dschungelbewohner und
-vegetation

Ressourcen: Wasser, Nahrung

Besonderheiten: Ruinen eines alten Boron-Tempels aus
den Dunklen Zeiten

Auch Nosfan gehort zu den Provinzen Traheliens. Der ein-
zige grofere Ort ist Nova Aurandis, der nach dem Entdecker
der Insel, Jacomo Aurandis, benannt ist.

Im Norden befindet sich noch ein Piratennest namens Nos-
fan. Die Kemi haben den Hafen in Ruhe gelassen und eine
Kooperation mit den Seeleuten geschlossen, sodass sie die
trahelischen Schiffe in Frieden lassen und sich auf die Han-
delswaren anderer Reiche stiirzen. Dennoch war Nosfan
nicht immer ein Piratenhafen. Spuren ilterer Behausungen,
unter anderem ein lingst zerfallener Tempel des Boron, le-
gen Zeugnis ab, dass Nosfan ein bedeutenderer Hafen war.
Und tatsichlich: Die Urspriinge der Siedlung reichen bis in
die Dunklen Zeiten zuriick. Einst wurde hier ein Stiitzpunkt
fir die Segler des Bosparanischen Reiches errichtet, die von
hier aus das Siidmeer erkunden wollten und den Handel
kontrollierten.

Szenariovorschlige:

@ In Nova Aurandis werden die Helden freundlich willkom-
men geheiBen und von Biirgermeisterin Lasabella zu Trunk
und Speise eingeladen. Die Horasierin ist auf der Suche nach
rahjagefilligen Abenteuern und hat beschlossen, einen der
Helden zu verfithren. Der Held mit dem besten Aussehen oder
der am besten gelungensten CH-Probe wird sich ihrer recht
eindeutigen Avancen kaum erwehren konnen (etwaige Bezo-
ren-Proben gegeniiber Lasabella sind grundlegend um 7 Punk-
te erleichtert). Sollte sich der Held nicht dagegen wehren, so ist
sie auch bereit die Expedition mit frischer Nahrung und Was-
ser zu einem guten Preis zu unterstiitzen (etwa 50% weniger).
Geht kein Held darauf ein, wird sie zwar nicht zornig, ist aber
enttduscht und der Preis wird deutlich héher sein (etwa 25%
hoher). Sollten sich die Helden auf einer anderen Insel es sich
mit den Kemi-Herrschern verscherzt haben, so wird Lasabella
sie beschiitzen und ihnen weitere Hilfen gewihren.

Optional kann es auch passieren, dass Kapitiin Jacomo die
Insel in dem Moment anliuft, wo einer der Helden zusam-
men mit Lasabella Rahja huldigt. Es kann entweder zu ei-



nem Versteckspiel kommen, um dem gehornten Geliebten
zu entgehen (1-2 auf IW6), oder zu einem Duell, um seine
Ehre wieder herzustellen (3—4 auf 1W6). Eventuell hat er den
Helden auch bemerkt und es lisst ihn kalt (5-6 auf 1W6).
@ In Nosfan hingegen geht es rauer zu. Das Piratenversteck
kann zwar leicht gefunden werden, aber nur eine Besatzung,
die einen Matrosen mit der Eigenschaft Schmugglerverstecke
dabei hat, wird freundlich aufgenommen. Bei Kirlas Taverne
kénnen die Helden allerlei Geriichte héren, auch iiber Kla-
binto, die tibrigen Inseln der Kemi und die dortige Politik.
Wiihrend sich die Helden den aufdringlichen Huren und
Lustknaben erwehren miissen, weiBl Kirla moglicherweise
auch mehr iiber Indira und Velvenyo zu berichten. Mittels
einer Uberreden-Probe +4 und ein paar Silberstiicken kann
man sie zum Reden bringen. Sie berichtet davon, dass Indi-
ra hier hiufiger eingekehrt ist, jedoch nicht in den letzten
Monaten. Sie hat Nachforschungen tiber den alten Boron-
Tempel angestellt und sich tiber Klabinto und andere See-
fahrer informiert. Uber Indira kann sie eigentlich nur Gutes
berichten, da sie selbst gegentiber den Gesetzlosen ein Auge
zugedriickt hat und sich nicht in deren Angelegenheiten ein-
gemischt hat. Nur Biirgermeisterin Lasabella mochte Indira
nicht, da sie offenbar schon mal ein Auge auf Kapitin Auran-
dis geworfen hatte.

@ Sollten sich die Helden fiir die Ruinen des alten Boron-
Tempels interessieren, so werden sie vor allem einige Schrift-
zeichen an den Steinen erkennen. Es handelt sich dabei um
Bosparano, welches die Helden aber nur mit einer entspre-
chenden Lesen/Schreiben-Probe +7 entziffern kénnen. Die
Schriften geben zumindest noch her, dass der Tempel in den
frithen Jahren der Dunklen Zeiten erbaut wurde und als
Stiitzpunkt des Reiches im Stiden diente. Einige Namen von
Priestern sind erhalten, aber auch ein Hinweis, dass sich der
Pfeil des Uthar irgendwo weiter im Siiden befindet und das
Dunkle Licht des Herrn zu ihm fihrt.

(Der Pfeil des Uthar soll ein Geschenk des Boron sein und
ein heiliges Artefakt, das Dunkle Licht hingegen ist ein deut-
liches Anzeichen dafiir, dass auch die Bosparaner das Ge-
heimnis der Insel der Zyklopen kannten und méglicherweise
auch in Uthuria gelandet sind ...)

Kaiserin-AmEne-Lanp

Name: Kaiserin-Amene-Land

Zugehorigkent: Trahelien

Orze: Kral-Dérfer der Kaburu

Bewohner: Utulu (Kaburu, Kannibalen)
Personlichkeiten: Merion von Chetoba™ (55, horasischer
GroBwildjiger, leicht tiberheblich)

Flora und Fauna: ibliche Dschungelbewohner und
-vegetation

Ressourcen: Wasser, Nahrung

Besonderheiten: keine

1011 BF entdecke ein horasisches Schiff diese Insel, erforsch-
te jedoch nur die duBeren Bereiche. Das Landesinnere wur-
de bis heute nicht griindlich durchkimmt, da man der Insel
nur eine geringe Bedeutung zumaB. Zudem lebt hier auch
ein kannibalischer Utulu-Stamm, der sich Kaburu nennt.
Fremde werden stets als Bedrohung betrachtet, gejagt und
verspeist, um deren Kraft in sich aufzunehmen.

Szenariovorschlige:

@ Falls die Helden das Kaiserin-Amene-Land aufsuchen,
werden sie zunichst keine Spuren von Leben erkennen. Sie
kénnen sich auf die Suche nach Frischwasser begeben, aber
auch die Insel erkunden, da nicht einmal das Horasreich bis-
lang sich die Miithe gemacht hat, dass Eiland zu durchforsten.
Bei der Erkundung kénnen sie auf Spuren von Tieren, spiter
aber auch auf die von Menschen stoBen (Féihrtensuche-Probe
+6). Sollten die Helden unvorsichtig sein, so kann es passie-
ren, dass sie in einer der Netzfallen der Eingeborenen tappen
(Sinnenschirfe-Probe +7 oder Gefahreninstinkt). Die Kanniba-
len werden Gefangene zunichst in ihr kleines Kral-Dorf brin-
gen und dort eine Zeremonie vorbereiten, um die WeiBhiuti-
gen zu opfern. Die Kaburu ehren jedoch den Gott der Sonne
und lassen sich von Feuer- und Lichtzaubern ebenso wie von
einem Sonnenzepter beeindrucken, sodass man gar mit ihnen
verhandeln kann (Uberreden-Probe +4). Ansonsten bleibt nur,
die Flucht zu ergreifen. Die Kaburu sind es nicht gewohnt
threm Essen durch den Dschungel hinterher zu laufen und
werden moglicherweise schneller aufgeben, als erwartet.

@ Irgendwo am Sandstrand kénnen die Helden eine Fla-
sche entdecken. Sie enthilt eine mit Blut geschriebene Nach-
richt auf einem Fetzen Leinen: Hilfe Kerald.

Sie wurde von einem Matrosen, der vor einigen Jahrzehnten
auf den Keraldischen Sinden gestrandet war geschrieben.
Mittlerweile ist der Mann tot, doch seine Flaschenpost ist bis
zum Kaiserin-Amene-Land geschwemmt worden. Die Hel-
den mégen ein wenig ritseln, doch auch wenn sie mit Kerald
die Sinde identifizieren kénnen, so werden sie das Geheim-
nis der Botschaft wohl nie herausfinden.

@ Der egozentrische Adlige und GroBwildjiger Merion von
Chetoba hat mit einem Handelsschiff und einer kleinen Grup-
pe von Jigern auf die Insel begeben, um dort nach jagdbarem
GroBwild Ausschau zu halten. Es kénnte zu einer Begegnung
zwischen ihm und den Helden kommen. Merion ist freund-
lich, aber ein wenig tiberheblich, da er von der Uberlegenheit
des Horasreiches tiberzeugt ist. Er hat von Indiras Expedition
gehort und hegt keinen Zweifel, dass sie gewinnen wird. Wih-
rend er die Helden auf die Jagd nach den als ausgestorbenen gel-
tenden Dodo-Viégeln einlidt, kommt es zu einer unliebsamen
Begegnung mit einer gréBeren Gruppe von Klapperechsen,
einer heimischen Tierart, die etwa die Gréfe eines Menschen
erreicht und Menschen gehéren auch zu ihrem Speiseplan. Die
Klapperechsen kiindigen sich durch ein Klappern an, dass sie
vor einem Angriff von sich geben. Merion ist auf einem Pferd
unterwegs, was bei diesem Gerdusch die Flucht ergreift und
ihn abwirft, sodass er den Echsen schutzlos ausgeliefert ist.
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Klapperechse

Biss:
INI 10+1W6é AT |14 PAS TP IWé6+6 DK H
LeP22 AuP 60 MR7 RS 3 WS I0 GS8

Beute: 30 Ration Fleisch

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff,VerbeiBen
Konfliktverhalten: Die Echsen sind sehr intelligent und grei-
fen immer in kleinen Rudeln von 1W6+3 Tieren an. Sie kimpfen
gerne zusammen gegen einzelne Gegner, versuchen sie zu toten
und wenden sich dann einem neuen Ziel zu. Sie fliehen erst, wenn
ihre LeP unter 10 gesunken sind oder die Halfte von ihnen die
Flucht ergriffen hat.
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KERALDiISCHE SANIDE

Name: Keraldische Sinde (auch Keraldische Strinde)
Zugehdrigkeit: keine

Orte: keine

Bewohner: keine

Personlichkeiten: keine

Flora und Fauna: Salzwasserkrokodile, Wasserschild-
kroten, Meeresschnecken, Keraldische Rochen, groBie
Artenvielfalt
Ressourcen: keine
Besonderheiten: seltsame Strukturen unterhalb des
Wassers und des Sandes

Etwa zwei Tage von Nosfan entfernt, erheben sich die Keral-
dischen Sinde. Dabei handelt es sich um eine sandige Erhe-
bung mitten im Meer, die schon ein Problem fiir so manches
Schiff mit groBem Tiefgang dargestellt hat.

Auch wenn es hier nur Sand gibt, soweit das Auge reicht, so
beherbergen die Keraldischen Sinde eine groBe Artenviel-
falt. Besonders bemerkenswert sind die iibergroen blauen
Rochen, die nach der Erhebung benannt sind.

Unter der Meeresoberfliche befinden sich seltsame Struk-
turen, die dhnlich einem Bauwerk wirken, doch noch hat
niemand die Zeit aufgebracht, sich dieses Geheimnis niher
anzuschauen. Denn SiiBwasser oder auch Vegetation sucht
man hier vergebens, sodass die Keraldischen Sinde nur sel-
ten angefahren werden.

Szenariovorschlige:

@ Die Helden haben sich in die Nihe eines Eiablageplat-
zes der Keraldischen Krokodile begeben und so eines der
Weibchen provoziert, sodass sie unter dem Sand auftaucht
und die Helden fauchend angreift. Doch ein Held, dem eine
Tierkunde-Probe +5 gelingt, weil, wie er sich zu verhalten
hat. Riickzug ist die beste Strategie. Sollten die Helden den
Riickzug antreten, muss jedem von ihnen eine GE-Probe ge-
lingen, damit sie sich vorsichtig und langsam zuriickzichen.
Bei Misslingen greift das Krokodil weiter an und auch ein
weiteres Weibchen nihert sich bedrohlich, angelockt von den
vermeintlichen Angreifern.

o T R e e T i R e BT o R T S R
Keraldisches Krokodil

Schwanz:

INI 8+Wé AT 12* PAS5 TP IW+2 DK N
Biss:

INI 8+W6é AT I12* PAS TP 2W DK H

LeP 45 AuP 35 RS 4 WS8 MR4 GSé6/7
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (9), Kampf im/unter Was-
ser, UmreiBen (3, Schwanzangriff gegen Beine),VerbeiBen, Nieder-
werfen (10)

*) Das Krokodil hat zwei AT pro KR, mit Rachen und Schwanz
greift es gleichzeitig verschiedene Gegner an.
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@ Sollten die Helden die seltsamen Strukturen unterhalb
des Wasser bemerkt haben und diese sich genauer Ansehen
wollen, so miissen sie einen Tauchgang einlegen. Mit einer
einfachen Schwimmen-Probe —4 sollte es ihnen gelingen,
sich das Bauwerk unterhalb des Strandes ansehen zu kén-
nen. Leider fiihlt sich durch ihre Anwesenheit méglicher-
weise einer der Keraldischen Rochen bedroht. Die Helden
miissen eine IN-Probe ablegen. Jeder Abenteurer, dem die
Probe misslingt, konnte das Ziel eines Angriffs des Keraldi-
schen Rochens sein.

Die seltsamen Bauwerke unter dem Wasser erweisen sich
als alte Schichte, die offenbar zu einem alten Abwasser-
system fithren. Vor Jahrtausenden lebte hier einmal das
Volk der Alten und hatte auf der Insel eine Stadt errichtet.
Doch die Alten verschwanden und ihre Stadt wurde von
dem Sand iiberlagert, sodass so gut wie nichts mehr iibrig
blieb.

Erforschen die Helden die Ginge und versuchen auf den
Sandbinken abzuschitzen wo sie entlanglaufen miissen
(Rechnen-Probe +6), so konnen sie einen verborgenen
Schacht entdecken, der etwa 20 Schritt in die Tiefe fiihrt.
Ahnlich einem Aquidukt war dies ein Verteilungsknoten.
Klettern die Helden in den Schacht, kénnen sie zunichst
bis auf Matsch nichts finden, doch nach lingerer Suche
kénnen sie eine verzierte Gesichtsmaske aus Onyx entde-
cken. Sie gehorte einst einem der Alten, ist aber weder ma-
gisch noch birgt sie sonstige Geheimnisse. Immerhin ist sie
40 Dukaten wert.

Ob die Helden iiberhaupt jemals von den Alten gehort ha-
ben und ihren Fund einordnen kénnen, entscheidet eine Ge-
schichtswissen-Probe +13. Weitere Versuche den Giéngen zu
folgen, scheitern an der Flut und dem Sand, der alle anderen
Passagen verstopft hat.

e A T I R S~ P T W T
Keraldischer Rochen

Stachel: INI 6+W6 AT 10 PAS

TP IW+2* DK HN

LeP 110 AuP35 RS1 WS8 MRI10

GS 6/7

Besondere Kampfregeln: Kampf im/unter Wasser
*) Gift: Wirkung: 2W6+4 / 1W6+2; Beginn: 4 KR; Dauer:
einmalig; Stufe: 8 (tierisches Gift)
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@ Erforschen die Helden die Keraldischen Sinde weiter,
entdecken sie mitten im Sand eine kleine Phiole. Das rote,
leicht durchsichtige Flischchen beinhaltet keine Fliissigkeit,
dafiir eine winzige Gestalt, menschenihnlich, mit drei Hor-
nern und einem breiten Grinsen. Bei dem Wesen handelt es
sich scheinbar um einen Dimon, in Wahrheut ist es jedoch
ein Meisterwerk der Illusionsmagie und wurde vor vielen
Jahrzehnten von einem Zorganer Magier angefertigt und hier
am Strand verloren. Das Artefakt ist semipermanent und lidt
sich von selbst wieder auf. Das Wesen himmert manchmal
gegen die Flasche, will man es jedoch herausholen, verrengt
es sich so, dass es nicht durch den Flaschenhals passt. Es ist
nicht mehr als eine Spielerei, auch wenn es unter den Matro-
sen zu Missstimmung fithren kann, wenn sie mitgenommen
wird (Loyalitit um 1 gesenkt, Moral um eine Stufe gesenkt).
Helden sollten eine MU-Probe erschwert um den Aberglau-
ben ablegen, um die Flasche in die Hinde zu nehmen.

DiE ALTEn

Bei den Alten handelt es sich um eine menschen-
dhnliche, magiebegabte Rasse, die vor Jahrtausenden
herrschte. Die Dreiaugen waren die Herrscher des
myranischen Imperiums, hatten aber auch Koloni-
en in Aventurien, vor allem im Siiden auf dem Meer
zwischen Uthuria und Aventurien. Thre Pline und
Absichten sind ebensowenig bekannt wie sie selbst
und nur wenige aventurische Gelehrte haben je von
thnen gehort. Man sagt ihnen nach, dass sie Kinder
Madas sind und vom Himmel kamen.

STACHELIDSEL

Name: Stachelinsel

Zugehdrigkeit: keine

Orte: keine

Bewohner: Mindergeister

Personlichkeiten: keine

Flora und Fauna: so gut wie keine Vegetation, Vigel,
Flugechsen

Ressourcen: Wasser

Besonderheiten: Zugangsmdoglichkeiten zur Insel einge-
schrinkt

Die Stachelinsel — so genannt wegen der Felsnadeln an
den Klippen — wurde bislang noch von keiner menschli-
chen Expedition erforscht. Dies liegt einerseits daran, dass
es keine geeignete Landestelle gibt, zum anderen daran,
dass bisweilen nachts seltsame Gerdusche von der In-
sel dringen und sowohl Matrosen wie auch Schiffsratten
Angst einfl6Ben.

Bei den Geriduschen handelt es sich um Mindergeister, die
inmitten der Insel leben und hin und wieder von Geysiren
ausgestoBen werden und dann zischend vergehen. Es gibt

eine Landstelle, die im Inneren der Insel liegt und tiber ei-
nen Tunnel erreicht werden kann. Dieser Tunnel ist aber nur
zu einer bestimmten Zeit (Ebbe) passierbar und kann leicht
iibersehen werden (bei einer 1 und 2 auf IW20 ist die Hohle
gerade offen, wenn die Helden vorbei fahren, ansonsten ist
eine Sinnenschirfe-Probe +12 notwendig, um die Passage zu
entdecken).

Szenariovorschlige:

@ Wenn die Helden sich Zutritt zur Insel verschaffen wollen,
kénnen sie natiirlich versuchen die Klippe hochzuklettern.
Das ist schwierig und lebensgefihrlich, aber mit Kletteraus-
rlistung machbar (Kleztern-Probe +12). Allerdings werden die
Helden vor zwei Probleme gestellt: Zunichst 16sen sich einige
Steine, denen man zwar ausweichen kann, aber die bei einem
Treffer immerhin 1W6+2 SP Schaden verursachen (nur ein
Helm schiitzt). Man muss eine weitere Klettern-Probe able-
gen, die um die Zahl der SP erschwert ist, bei Misslingen stiirzt
man IW20+5 Schritt weit in die Tiefe ...

Doch das wire nicht die einzige Gefahr: Auch briitende
Flugechsen greifen die Helden an, da sie sie als Beute fiir
thren Nachwuchs betrachten.

A i o R i e e S T . T o m g R T Tl e i i e
Flugechse
Biss/Klauen:
INI 8+W6é
LeP 35

GS 8
Besondere

(Sumpf)
* Kampfwerte am Boden / in der Luft

AT 6/ 1*
AuP 35

PA 3/5*
RS |

TP IW+3
WS 6

DK H
MR |0

Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug, Gelinde

** Die Flugechse greift zunachst stets im Sturzflug an. Erst wenn sie
flugunfahig ist, geht sie in den Nahkampf am Boden Uber.
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@ Inmitten der Stachelinsel kénnen die Helden einige Gey-
sire entdecken, die die Heimstitte von Wasserlingen sind.
Diese scheuen Mindergeister, geboren aus Feuer und Wasser,
leben auf der Insel und sind fiir die unheimlichen Gerdusche
verantwortlich. Sie laden die Helden zum Baden in einigen
warmen Timpeln ein, doch die meisten Matrosen mégen die
Zauberwesen fiir heimtiickisch und gefihrlich halten, auch
wenn von ihnen keine Gefahr ausgeht. Das Bad in den hei-
Ben Quellen tut den Helden jedoch gut, ihre Regeneration ist
an diesem Tag um 2 Punkte verbessert

@ An einer steilen Klippe kénnen die Helden die Uberreste
einer Galeere entdecken. Das Schiff ist gegen einige Felsen
gespilt worden, man kann jedoch erkennen, dass es unter
dem Segel Al'Anfas gefahren ist. Im ersten Augenblick mé-
gen die Helden annehmen, dass es sich im Velvenyo han-
delt, aber die Morgensturm ist schon vor einem Jahr hier
aufgelaufen. Die Besatzung ist groBtenteils ertrunken, aber
im Inneren des Wracks ruhen noch immer einige abgenagte
Knochen. Wer das Schiff erkunden will, muss dazu eine Kor-
perbeherrschungs-Probe +5 ablegen, ansonsten verletzt er sich
an den Felsen oder im Inneren der Morgensturm (1W3+2
SP). AuBer den Knochen befindet sich auch noch eine ein-
zelne Schatzkiste an Bord, die vom Meer verschont wurde.



Darin enthalten sind einige Aufzeichnungen des Kapitins,
33 Dublonen, zwei prachtvolle Rubine (Wert: je 6 Dukaten),
ein altes Fernrohr, Seekarten und ein Bericht tiber die griin-
hiutigen Menschen auf Ghurenia. Hier wird spekuliert, dass
sie nicht aus Uthuria stammen, sondern Betriiger sind, die
einem dunklen Kult eines maskierten Gottes angehéren, der
eventuell mit dem Namenlosen identisch ist.

Wem eine Probe auf Totenangst oder Aberglaube gelingt, wird
das Schiff nicht betreten.

ErFerDs TRAMEN

Name: Efferds Trinen-Archipel (Ghurenia)
Zugehorigkert: Ghurenia

Orte: Ghurenia (2.000 Ew., Tempel des alanfani-
schen Boron-Kultes, Efferd, Peraine, Arcan’Szin,
Ch’Ronch’Ra, 50 Rotfiuste des Praefos)
Bewohner: ~ Sidlinder, Utulu (Bujonapi-Hu),
Mischlinge

Personlichkeiten: Praefos Quotos, Diaga Klabinto
Flora und Fauna: geringe Vegetation

Ressourcen: Wasser, Nahrung, Menschen,

Holz

Besonderheiten: ehemals Teil der Golde-

nen Allianz, Gilde der Beleuchter

Auf dem Archipel Efferds Trinen leben
etwa 4.000 Menschen, die Hilfte davon
in der Hauptstadt Ghurenia. Die Bevsl-
kerung setzt sich aus einem Drittel aus
Siidlindern, zu einem Drittel aus Utulu
und zu einem Drittel aus Mischlingen
zusammen.

Die Inselgruppe ist jedoch nur zu einem
Teil bewohnt. Auf der groBen Insel Ghure-
nia, die auch eine gleichnamige Hauptstadt
aufweist, lebt der groBte Teil der Bewohner.
Im Nordwesten gibt es noch die Insel Khu-
rad, wo es eine weitere gréfere Siedlung und ein Fort gibt.
Die tbrigen Inseln sind cher karg und es leben nur wenige
Menschen darauf, auch wenn das den Quotos nicht davon
abgehalten hat, sie an seine ,,Adligen zu verschenken.

Der Name des Inselreiches stammt von der Legende, in der Ef-
ferd Trinen tiber dem Meer vergossen hat. Es ist jedoch wahr-
scheinlich, dass frithere Siedler einfach diese Bezeichnung von
den nordlicheren Efferd Trinen tibernommen haben.

Das Wasser in der Mitte der Inselgruppe gilt als verflucht.
Dort steigen Gasblasen und tote Fische auf und der heimi-
sche Utulu-Stamm der Bujonapi-Hu glaubt daran, dass sich
hier ein untermeerischer Kifig mit dem Krakenkénig befin-
det.

Stidwestlich Ghurenias ragt ein uralter Turm aus dem Meer.
Er soll einst der oberste Teil einer alten Echsenstadt gewe-
sen sein, aber selbst der mutige Praefos Quotos hat es bislang
nicht gewagt, den Turm genauer zu untersuchen.

Auf Ghurenia genieBt die Gilde der Beleuchter groBen Ein-
fluss und auch wenn der Archipel das Ende der bekannten

Praefos Quotos

Welt fiir die Aventurier darstellt, so verfiigt die Stadt iiber ein
System von nichtlichen Lampen. Auch die Bauweise Ghure-
nias ist eine Meisterleistung, da die Stadt in den Fels gebaut
wurde und einige imposante und hohe Gebidude aufweist.

Szenariovorschlige:
@ [m Schwarzen Wasser konnen die Helden auch bei einer
sehr griindlichen Suche und Tauchgingen kein Gefingnis
des Krakenkonigs finden. Dafiir steigen hier giftige Gase
auf, die einen Menschen leicht téten kénnen. Soll-
ten die Helden bemerken, wie ihnen schlecht
wird, was mit dem ersten Schaden einhergeht,
so brauchen sie 4 SR um sich aus der Zone des
Gases herauszubewegen.
Giftiges Gas: Wirkung: 2 SP pro SR /1 SP pro
SR; Beginn: 1 SR; Dauer: bis aus Dunstkreis
verschwunden; Szufe: 4 (mineralisches Gift)
& Die alte echsische Ruine, die eventu-
ell die Aufmerksamkeit der Helden
auf'sich zieht, ist mittlerwei-
le ein verlassener Ort, der
keine groBen Geheim-
nisse mehr birgt. Soll-
ten die Helden die
Ruinen erkunden
wollen, so entde-
cken sie noch eini-
ge Schriftzeichen
auf Rssahh in dem
Turm, miissen aber
eine Lesen/Schreiben-
Probe +6 bestehen, um
einen Zusammenhang zu
den echsischen Gottern herlei-
ten zu kénnen. Offenbar war der
Turm Teil eines Tempels einer un-
bekannten Gottheit.

@ Auf der Insel kénnten die Helden in
einen Konflikt der Gilde der Beleuchter hi-
neingeraten. Auf Ghurenia gibt es mittler-
weile auch eine konkurrierende Gruppe, die sich Kinder der
Erleuchtung nennt und einen abstrusen Praios-Glauben an-
hingt. Die Gilde will sie loswerden und bittet die Helden mit
dem Praefos zu sprechen, damit die Gruppierung verboten
wird. Dafiir bieten sie den Helden auch einen kleinen, fin-
gerkuppengroen Gwen-Petryl-Stein an. Um Quotos davon
zu iiberzeugen ist eine Uberreden-Probe +6 notwendig oder
eine Bestechung in Hohe von 500 Dukaten.

MansHEmMYU

Bei den in Ghurenia ansissigen Priestern des
Arcan'Szin handelt es sich um Angehorige des Vol-
kes der uthurischen Nanshemu. Das auffilligste an
ihnen ist ihre olivgriine Hautfarbe.

Verbreitet sind sie vor allem an den nérdlichen Kiis-
ten Uthurias, wo sie in unterirdischen Stidten und
Siedlungen leben.



Yongustra

Name: Yongustra

Zugehorigkeit: unabhingig

Orte: keine, aber Festung und aufgegebenes Lager
Bewohner: keine

Personlichkeiten: Solphan Charazzar® (Forscher und
Ungeheuer), Rikan* (ein alter Kriegerpriester der Ron-
dra)

Flora und Fauna: Mischung aus Dschungel- und gemi-
Bigter Vegetation, fruchtbares Land

Ressourcen: Wasser, Nahrung, Holz

Besonderheiten: Yongustra wird angeblich hiufig von
Uthuria-Fahrern angelaufen, verlassene Festung eines
Rondra-Ordens im Norden, Ruine eines Echsenstadt

Yongustra, eine groBere Insel etwa 400 Meilen von Ghurenia
entfernt, war bis vor wenigen Jahren der Sitz eines Rondra-
Ordens, der diese Insel zu einem Bollwerk gegen den Na-
menlosen machen wollte. Der Orden bestand jedoch aus Hi-
retikern, die nie von der Kirche der Loéwin anerkannt wur-
den. Die Priester fanden jedoch vor einigen Jahren den Tod
durch einen echsischen Kult aus Ghurenia, der mittlerweile
selbst auch untergegangen ist.

In der Mitte der Insel kann man eine alte Ruinenstadt der
Echsen besichtigen. Zwar sind nicht mehr alle Teile der Stadt
erhalten, aber noch genug, um zu erkennen, wer einst hier
gelebt haben muss.

Der letzte bekannte Besucher der Insel war der brabakische
Forscher Solphan Charazzar, der mit einem Gruppe Entde-
cker ein Lager griindete. Zwar kann man dieses Lager noch
erkennen, es fehlt jedoch jede Spur von den Brabakern.

Die Wahrheit ist, dass Solphan in den Ruinen der Echsen-
stadt dem Fluch der Charazzars erlegen ist und sich in ein
abscheuliches, echsisches Monstrum verwandelt hat. Er tote-
te seine Freunde und zieht nun aufder Insel umher, bar jeder
Erinnerungen an sein fritheres Leben.

Szenariovorschlige:

@ Solphan streift noch immer hungrig auf der Insel um-
her und sieht in den Menschen von dem Schiff eine leckere
Nachspeise. Das Echsenwesen, in das er sich verwandelt hat,
ist ausgesprochen zih und kennt die Insel gut. Er wird im
Wald oder in den Ruinen auf die Helden warten und sie aus
dem Hinterhalt angreifen. Sobald er verletzt ist, zieht er sich
zuriick und lisst seine Wunden heilen, bevor er sich wieder
auf die Jagd begibt.
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Solphan

Biss/Klauen:

INI 14+Wé AT 17 PAIl TP2W+5 DKH

LeP 50 AuP 35 RS3 WS9 MRI0O GS9
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (6), Regeneration |
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@ Anders als der Turm vor Ghurenia birgt Yongustras Ech-
senstadt noch einige Geheimnisse. Die Helden kénnen die
Ruinen erforschen und finden einige besondere Dinge: eine
alte, echsische Streitaxt, ein paar Halbedelsteine (Wert: 10
Dukaten), eine Steintafel mit der Thesis eines echsischen
Zaubers in Kristallomantischer Reprisentation (nach Wahl
des Meisters), eine Statuette eines Leviatan mit Opalaugen
(Wert: 30 Dukaten, aber auf der Statue liegt ein Fluch, der
den Nachteil Pechmagnet auf seinen Besitzer zieht, es sei
denn, er ist ein Echsenmensch). Wenn die Helden mehr
als eine Woche die Ruinen erforschen, haben sie sich eine
Spezielle Erfahrung auf Gorter/Kulte und Geschichtswissen
verdient.

@ Auch die Burg der Rondrianer birgt noch ein Geheim-
nis: Gut verborgen, sodass selbst Solphan es nicht bemerkte,
gibt es ein Geheimversteck unterhalb einer Statue, wo das
Schwert des Ordensmeisters liegt (Sinnenschirfe-Probe +14
oder Zwergennase). Der letzte der Rondrianer bewacht es je-
doch. Rikan, ein Geweihter um die achtzig, wird versuchen
die Helden niederzustrecken, die das Schwert an sich neh-
men wollen. Der Priesterkrieger ist dem Wahnsinn nahe und
wird lieber sterben als aufgeben. Kénnen die Helden ihn ge-
fangennehmen, bekommen sie aus ihm nichts heraus — er ist
ein Fall fiir die Noioniten.

Das Schwert hingegen ist eine prichtige Arbeit und richtet 2
TP mehr Schaden an, derweil es einen BF von 0 hat.
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Rikan

Eigenschaften: MU 17 KL4* IN |2

CH6* FFI2 GEI4 KOI2 KKI3 SO2

LeP 32 AuP3l WS6 RSO MR3 GS8
Rondrakamm:

INI 10+1Wé* AT I5 PAI0 TP2Wé6+2 DK NS

Vorteile/Nachteile: Wahnvorstellungen

Sonderfertigkeiten: keine anwendbaren

Talente: Schleichen 9, Selbstbeherrschung 5, Sich Verstecken 9,
Sinnenscharfe 6, Boote fahren 10, Seefahrt 10
Konfliktverhalten: Greift direkt an und kampft bis zum Tod.
*Einige seiner Werte sind durch seinen Wahnsinn gesenkt wor-
den.
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ImMMinLo
Name: Minlo

Zugehdrigkeit: Brabak/Al’Anfa

Orte: namenloses Aufseherdorf

Bewohner: Sklaven und Aufseher

Personlichkeiten: Kaskor Du Berilis* (45, Brabaker und
Besitzer der Insel), Marusa™ (23, ein Sklavenmidchen)
Flora und Fauna: Ubliche Dschungelbewohner und
-vegetation

Ressourcen: Wasser, Nahrung, Menschen
Besonderheiten: Insel ist ein Gefidngnis




Minlo kann nur von Stiden her angefahren werden, auf allen
anderen Seiten verhindern Felsen und Dschungel die Lan-
dung.

Die Insel gehort dem Brabaker Kaufmann Kaskor Du Berilis,
doch dieser hat sich ganz offen auf die Seite des alanfani-
schen Imperiums gestellt. Er ist der Aufseher tiber etwa 150
Sklaven, die hier leben und arbeiten. Einige von ihnen sind
ein Leben lang auf der Insel, andere nur ein paar Monate.
Von Minlo gibt es kein Entkommen, sodass es auch keine
Mauern gibt. Die Aufseher, zwei Dutzend Minner und
Frauen, lebt in einem Dorf. Die Sklaven bauen Marmor ab,
der nach AI’Anfa und Brabak verschifft wird.

Es kam schon éfters zu Sklavenaufstinden, doch unter dem
brutalen Kaskor gelang es bislang niemandem, die Macht
tiber die Insel zu iibernehmen

Szenariovorschlige:

@ FEiner oder mehrere Helden werden wihrend eines
Sturms von ihrem Schiff gespiilt und landen als Gestrandete
in Minlo. Kaskor sicht sie als sein Eigentum an und sie wer-
den versklavt, es sei denn, ihnen gelingt eine Uberreden-Probe
+15. Sie sollen dazu gezwungen werden, den Aufsehern als
Leibsklaven zu dienen, oder, wenn sie kriftig sind, Marmor
abbauen. Ob die Helden sich alleine befreien kénnen, oder
ob ihre Gefihrten ihnen erst zur Hilfe eilen miissen, hingt
ganz von den Helden selbst ab.

@ Wenn die Helden Minlo anlaufen, wird sich Kaskor als
derber Inselherrscher auffiihren, ihnen aber auch Hilfe an-
bieten. Wihrend sie bei ihm im Dorf iibernachten, wird sich
die Sklavin Marusa an die Helden wenden und ihnen erkli-
ren, wie schlecht es den Sklaven geht. Sie bittet die Helden
die Aufseher zu vertreiben, sodass die Sklaven selbst {iber sich
bestimmen kénnen. Auch hier hingt ein Sklavenaufstand
sehr von dem Talent und dem Willen der Helden ab.

@ Die Insel birgt noch ein Geheimnis, dass selbst die Bra-
baker nicht entdeckt haben. In einer Grotte, umgeben von
einem See, befindet sich die letzte Ruhestitte des Piraten Na-
tan Hammerfaust. Der Thorwaler fand einen gewaltsamen
Tod und spukt seitdem als Poltergeist am See herum. Sollte
ein Held auf die Idee kommen, Natans Axt mitzunehmen, da
er die Waffe am Ufer entdeckt hat, so hat er den Gegenstand
mitgenommen, an dem der Geist des Thorwalers gebunden
ist. Natan bereut sein Piratendasein nicht und wird auch als
Geist fiir Arger sorgen. Dabei hat er es vor allem auf die Zer-
storung des Schiffes der Helden abgesechen, da er ihre Seelen
gegen einen Platz in Swafnirs Paradies eintauschen will.

Komic-IMMizirion-AToLL

Name: Konig-Mizirion-Atoll

Zugehorigkeit: Brabak

Orte: Nova Sylphura (100 Ew., Efferd-Schrein)
Bewohner: Brabaker

Personlichkeiten: Dorlean der Schwarze* (66, Brabaker
Magier, freundlich, will aber keine Einmischung in
seine Forschung), Nurulus aus Chutal® (70, Efferd-Ge-
weihter, ist aus Prinzip immer gegen Dorleans Pline
und hofft somit auf einen Ausgleich, verkiindet oft den
Weltuntergang)

Flora und Fauna: ibliche Vegetation

Ressourcen: Wasser, Nahrung, Perlen (tiefblau)
Besonderheiten: drei Pyramiden mit dreieckiger Grund-
fliche in der Mitte des Riffrings, Stidweiser spielen ver-
ricke.

Das Kénig-Mizirion-Atoll befindet sich ungefihr 50 Seemei-
len westlich von Neu-Hylailos. Mittlerweile haben sich hier
einige Brabaker und sogar Magier aus der Dunklen Halle
der Geister angesiedelt, um die Insel zu erforschen. Mitten
aus dem Riffring der Inseln ragen drei Pyramiden empor. Thr
Geheimnis ist immer noch nicht vollstindig ergriindet, aber
den Brabaker Magiern ist es zumindest in den letzten Jahren
gelungen, das Innere mehr und mehr zu erforschen.

Die Insel zu finden, vor allem sie aber wieder zu verlassen,
ist kein leichtes Unterfangen. Die Berge bestehen aus einem
besonderen Metall, welches alle Stidweiser verriicktspielen
lasst, sodass man sich zur Bestimmung der Richtung auf an-
dere Hilfen, wie etwa den Stand der Sonne, verlassen muss.

Szenariovorschlige:

@ Sobald sich die Flotte der Helden in die Nihe des Atolls
begibt, miissen die Kapitine ein Seefa/rz-Probe +5 bestehen,
damit sie nicht plétzlich in eine andere Richtung fahren und
das Atoll verpassen.

Helden, die sich fiir dieses Phinomen interessieren, kénnen
einige magnetische Steine von der Insel mitnehmen, werden
aber weiterhin Probleme mit ihren Stidweisern haben.

@ Der alte Efferd-Geweihte wird die Helden und Mariella
gerne empfangen und ist auch neugierig wegen der Prophe-
zeiung. Er wird so gut es geht versuchen ihnen bei der Deu-
tung zu helfen und kennt auch Numinoru, den er als den
Bruder des Efferd identifiziert. Er ist jedoch nicht gut auf
ihn zu sprechen, glaubt nimlich, dass er Efferd irgendetwas
neidet.

@ Wenn die Helden die Pyramiden untersuchen wollen, so
kénnen sie dort einige Symbole der Gryphonen entdecken:
Sonnenzeichen, Katzenwesen, Sphingen, aber auch Greifen
und dhnliche Symbole. Einen richtigen Zugang werden sie
nicht finden und sowohl magische als auch karmale Analy-
se offenbart nichts. Die Pyramiden dienten den Gryphonen
als Festungen und in Uthuria werden die Helden eine ganz
dhnliche erkunden kénnen.



Das SUDMEER_

Das cigentliche Stidmeer, welches auch als Feuermeer be-
kannt ist, befindet sich jenseits der Sargossa-See. Nur wenig
weil} der Aventurier iiber diesen Teil Deres, verbindet er ihn
doch bereits mit Uthuria. Und hier soll auch irgendwo die
Rose der Unsterblichkeit treiben.

IMev-HyLaiLrLos

Name: Neu-Hylailos (Insel der Zyklopen)
Zugehdrigkeit: keine

Orte: keine

Bewohner: Monaden

Personlichkeiten: Partha® und Martha* (ein monadi-
sches Ehepaar)

Flora und Fauna: geringe Vegetation, wilder Wein, Se-
lem Ferkel, Schafe

Ressourcen: Wasser, Nahrung

Besonderheiten: Insel birgt das Geheimnis des Dunklen
Lichts

Die Insel ist nicht sonderlich dicht bewachsen, weilt aber ei-
nige wilde Weinberge und Palmenbewuchs auf. Ansonsten
ist die Stidmeerinsel von der Vegetation eine Mischung aus
eines echten charyptischen Eilandes und einer der nérdli-
chen Zyklopeninsel.

Den Namen hat Neu-Hylailos aber dadurch erlangt, dass
hier zwei dunkelhiutige Zyklopen leben. Die beiden Un-
geheuer sind jedoch keine echten Zyklopen, sondern deren
mysteriose Verwandte, auch als Monaden bekannt. Das mo-
nadische Paar ist auf Menschen und Menschihnliche (bis auf
Zwerge) nicht gut zu sprechen und vertreibt sie, sofern sie die
Eindringlinge entdecken, mit Keulen und Gesteinsbrocken.
Von den wenigen Menschen, die eine Begegnung mit ihnen
iberlebt haben, werden sie Partha und Martha genannt.

Die Insel wird von zahlreichen Wildtieren und domestizier-
ten Schweinen bewohnt, die dem riesenhaften Paar gehoren.
Die beiden Monaden wohnen hier bereits seit einigen Jahr-
hunderten und wollen ungestért bleiben.

Szenariovorschlige:

@ Genau wie die Zyklopen sind auch die Monaden fiir ihre
Schmiedekunst bekannt. In den Feuern eines kleinen Vul-
kans haben sie einige Schmuckstiicke hergestellt, ihr ganzer
Stolz ist jedoch ein Schwert. Sollte es den Helden gelingen,
unbemerkt in die Hoéhle der Monaden zu schleichen (drei
Schleichen-Proben +7), so konnen sie Arphara erbeuten. Die
Klinge verfiigt {iber besondere Schirfe (TP +3) und ist un-
verwiistlich (BF —7). Allerdings sind die Monaden auf Diebe
nicht gut zu sprechen und werden alles unternehmen, um
das Schwert wieder zu bekommen.

@ Falls die Helden in die Gefangenschaft der Monaden ge-
raten, so bedeutet das nicht zwangsldufig den Tod. Martha ist
zwar eine gute Kéchin, doch muss sie sich auf die wenigen
Zutaten, die die Insel bietet, beschrinken. Sind die Helden
bereit fiir die Monaden zu kochen und es gelingt ihnen den

Geschmack des Riesenpaares zu treffen, so werden die Men-
schen verschont. Dazu ist eine Kochen-Probe +5 notwendig,
deren Scheitern héchstwahrscheinlich bedeutet, dass die
Helden zur Nachspeise werden.

@ Woher kommen die schwarzen Zyklopen? In einer Hohle
am Hang des Vulkans kénnen die Helden einige Tunnel und
Ginge bemerken, wo fremde Schriftzeichen und Symbole zu
sehen sind (eine Art Zyklopenschrift, die aber uniibersetzbar
bleibt). Die Tunnel fithren immer weiter unter die Erde, bis sie
vor einer schwarzen Pforte enden. Ob sich hinter dem Tor die
alte Heimat der Monaden verbirgt, kann niemand sagen. Die
Triir ist verschlossen und kann weder durch Magie, noch durch
karmale Krifte oder gar profane Gewalt geéffnet werden.
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Monaden

Eigenschaften: MU30 KL I3 INI2

CHIO FFI9 GEI2 KO25 KK40 SO5
LeP70 AuP70 MR I3 RS I WS7 GSI0
Hammer:

INI | [+IW6 ATI5 PAIl TP3Wé6+2 DKHN
Stein: INI | 1+I1W6 FK20 TP IW20+10

Vorteile/Nachteile: Aquatisches Lebewesen*, Dimmerungs-
sicht, Kalteresistenz, Natirlicher Riistungsschutz (I); Aberglaube
7,Hohenangst 7, Lichtscheu, Landangst 8

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 7, Sinnenscharfe 5
Konfliktverhalten: keine groBe Taktik, kampft bis zum Tod
Besonderheiten: sehr groBer Gegner
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MonaDEn

Bei den Monaden handelt es um Verwandte der Zy-
klopen. Einst von Ingerimm erschaffen, haben die
Monaden nach dem legendiren Krieg der Drachen-
toter Aventurien verlassen und sich an fernen Gesta-
den wie Myranor oder Tharun angesiedelt. Dorthin
sollen sie mit Metallschiffen gelangt, die sie mit dem
Wissen ihrer Handwerkskunst und Magie hergestellt
haben. Sie gelten als sagenhafte Meisterschmiede, je-
doch berichten zyklopiische Legenden auch davon,
dass sie Ingerimms Zorn auf sie geladen haben und
ein verfluchtes Volk seien.

DiE SARGASSO-SEE

Name: Sargasso-See
Zugehdrigkent: keine

Orte: keine

Bewohner: keine

Personlichkeiten: keine

Flora und Fauna: Seeschlangen
Ressourcen: keine

Besonderheiten: ein charyptiter Ort




Wihrend ein Aventurier mittlerweile etwas mit dem Na-
men Friedhof der Seeschlangen anfangen kann, so ist den
meisten doch der Laichplatz der Seeschlangen unbekannt.
Dieser Seetangteppich wirkt undurchdringlich, doch ab und
an tut sich eine Passage auf] die aber ebenso schnell wieder
verschwindet, wie sie erschienen ist.

Bei all diesen Ereignissen sinkt die Moralstufe der Besatzung
um eine Stufe und auch die Loyalitit sollte gepriift werden,
sonst sinkt auch sie um 1.

Mehr zur Sargasso-See siche Seite 69.

Szenariovorschlige:

@ Die klassische Begegnung mit Seeschlangen findet hier
mit groBerer Wahrscheinlichkeit statt. Alle Ergebnisse fir
Seeungeheuer werden zu einer Begegnung mit einer See-
schlange umgedeutet.

Gerade auf der Sargasso-See sind Seeschlangen besonders ag-
gressiy, da sie ithre Laichplitze verteidigen. Die Helden kénnen
eventuell schon gewarnt sein, wenn sie einige kopfgroBe Eier
bemerken, die knapp unter der Wasseroberfliche am Seetang
schwimmen. Sie sind ein deutliches Anzeichen dafiir, dass sich
eine Seeschlange in der Nihe befindet. Manchmal schwimmen
die riesigen Kreaturen aber auch leise unter dem Algenteppich
und zeigen sich erst kurz bevor sie das Schiff angreifen.
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Seeschlange

Biss:

INI 10+Wé AT 8 PA 0 TP IW+12 DK HNSP
LeP 300 RS 3 WS I5 MRI0 GS |0
AuP |50

Besondere Kampfregeln: Sehr groBer Gegner

A T A s B i v T S By T S T

@ Doch nicht nur Seeschlangen sind eine charyptide Gefahr
fir Entdecker. Wihrend sich die Seefahrer mit threm Schiff
einen Weg durch den Seetang bahnen, sehen sie Planken,
Treibholz und andere Uberreste eines Schiffes. Schlimmer
sind jedoch die treibenden, aufgeschwemmten Leichen der

Besatzung. In dieser Nacht vernehmen die Matrosen an Bord
der Schiffe Gerdusche, die an Klagelaute erinnern. Ab und an
sogar einzelne Worter. Dies geht so weit, dass IW3 Matrosen
der Wahnsinn befillt und sie sich von Bord stiirzen wollen.
@ Das Schiff der Helden ist von den Algen umgeben und
es gibt keine Weiterfahrt, bevor die Pflanzen nicht entfernt
wurden. Doch der Tang ist von unheiligen Kriften erfiillt
und greift die Matrosen an, versucht sie unter Wasser zu zie-
hen. Sie lassen erst nach 10 KR wieder von den Schiff los, bis
dahin greifen sie von allen Seiten an. Ist erst einmal jemand
ins Wasser gefallen, versuchen die Algen ithn unter Wasser zu
halten und zu ertrinken. Man kann sich nur mittels einer
GE-Probe +3 oder Fesseln/Entfesseln +5 befreien.
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Seetang

Tentakel:

INI [4+Wé AT 17 PA3 TP IW+3 DK HNSP
LePl2 AuP 35 RSO WS 16 MRI0 GSO0

Besondere Kampfregeln: Umklammern, Niederwerfen
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inseL pER Ruwanci

Name: Ruwangi-Insel (Insel der Gefahren)
Zugehdrigkert: keine

Orte: Kral-Dorf

Bewohner: Utulu (Ruwangi)

Personlichkeiten: Nutamara® (45, Schamane und Hiupt-
ling der Ruwangi, sehr misstrauisch Fremden gegentiber,
opfert gerne deren Haar seinem Feuergott Horunu)
Flora und Fauna: Typische Dschungelbewohner, aller-
dings groBe Abarten von Tieren, insbesondere Riesen-
ameisen und -affen.

Ressourcen: Wasser, Nahrung

Besonderheiten: intelligente Riesenaffen




Das Eiland wird von einem riesigen Vulkan dominiert. Um
den Feuerberg herum ist dichter Dschungel, der die etwa 10
Meilen umfassende Insel vollkommen bedeckt, sieht man
von dem Sandstrand ab, der die Insel umringt.

Das Eiland der Gefahren hat seinen Namen zu Recht ver-
dient, denn hier leben einige besonders groBe Tierarten, etwa
Riesenameisen und Riesenaffen. Einer dieser Affen scheint
besonders intelligent zu sein und hat eine Vorliebe fiir blonde
Minner, die er gelegentlich entfiihrt.

Auf der Insel leben Utulu vom Stamm der Ruwangi. Sie sind
scheu, aber auch neugierig. Allerdings kann ihr Misstrauen
Fremden gegeniiber hiufig in Feindseligkeit umschlagen,
wenn die WeiBhiute sich nicht richtig zu benehmen wissen
(Etikette-Probe). Die Freundschaft der Ruwangi sichert man
sich am leichtesten mit Gastgeschenken, z.B. Perlen, Metall-
gegenstinden und anderen hiibschen wie niitzlichen Dinge.
Das groBte Dorf befindet sich im Vulkan der Insel, ein Kral-
Dorf, wo der Stamm einen alten Feuergott anbetet.

Szenariovorschlige:

@ Als die Helden die Bekanntschaft der Ruwangi machen,
miissen sie feststellen, dass die Eingeborenen keineswegs ihr
Leben wollen. Vielmehr haben sie es auf die blonden Haare
der Helden (oder Seeleute) abgeschen. Sie wiirden gerne die
Haare ihrem Feuergott opfern. Hintergrund ist der Riesen-
affe, der von blonden Haaren angezogen wird. Die Ruwangi
wollen als VorsichtsmaBname die Haare entfernen, sodass ihr
Gast nicht gestohlen wird.

@ Nachdem sich die Helden gegeniiber den Ruwangi sehr
schlecht benommen haben (gescheiterte Etikette-Probe),
sind sie ausgewihlt worden, als nichstes Menschenopfer in
den Vulkan geworfen zu werden. In einer rituellen Zere-
monie sollen einige Helden (oder wahlweise andere Besat-
zungsmitglieder) in ein Loch geworfen werden, wo heiBes
Gestein flieBBt. Die Helden miissen alles daran setzen, sich
oder die anderen zu retten, denn es wire ansonsten ihr To-
desurteil. Doch wie kann man ein ganzes Dorf voller Utu-
lu ablenken? Am einfachsten sicherlich, wenn ihr Gott zu
thnen spricht oder sich der Riesenaffe einen Weg zu ihnen

bahnt ...
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Ruwangi

Eigenschaften: MU I3 KL Il INI3

CHI2 FFI3 GEI4 KOI4 KKI3 SO4
LeP32 AuP35 MR2 RSO WS7 GS38

Speer:

INI 11+1Wé AT 14 PAI2 TP IW+3 DK'S
Waffenlos:

INI 10+1Wé AT 14 PAI3 TP(A) IWé6+l DKH
Kurzbogen:INI | [+IW6 FK 18 TP IW6+4

Blasrohr: INI I+IW6 FK 16 TP IWé6+I

Vorteile/Nachteile: Hitzeresistenz; Aberglaube 7, Meeresangst 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Selbstbeherrschung 11,
Sinnenscharfe 12, Wuchtschlag

Erfahrene Stammeskrieger: AT/PA +3/+2, LeP +5, AuP +5,
MU +2, GE +2,KO +I,KK +1

Konfliktverhalten: Stammeskrieger nutzen jeden Vorteil der
sich ihnen bietet. Sie haben keine Probleme in Uberzahl (WdS

58) aus dem Hinterhalt (WdS 78) mit vergifteten Waffen anzu-
greifen. Sobald mehr als die Halfte von ihnen eine Wunde erlitten
hat oder die Halfte ihrer LeP verloren haben, versuchen sie zu
fliehen.
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@ Mit dem Riesenaffen miissen die Helden sich nicht
auseinandersetzen, dafiir kann es leicht passieren, dass sie
einige der riesenhaften Ameisen aufscheuchen, die sich
iiberall auf der Insel herumtreiben. Anders als in Aventu-
rien sind die Riesenameisen keine Einzelginger, sondern
in Gruppen von bis zu 1W3+2 Tieren unterwegs. Und
sie reagieren auf Menschen, die ihnen nahe kommen, sehr
angriffslustig.

R e B B+ B~ e A e

Riesenameise

Biss:
INI 9+IWé AT 10* PAO TP IW6+3+Saure*
DKH
LeP28 MR I2 RS4 WS I0 GS8 AuP 670

Beute: Beute: |5 Rationen Innereien (ungenieBbar), Rest wert-
los

Besondere Kampfregeln:

Besondere Kampfregeln:Verbeif3en

* Die Riesenameise verspritzt beim Biss zusitzlich eine Siure,
die selbst durch Ristungen dringt (SP IW6-2). Fiir je 5 volle
Punkte Schaden durch Saure sinkt der RS des Gegners um |
Punkt. Natiirlicher RS regeneriert wieder, verwenden Sie hierfiir
die Wunden-Regeln.
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Das Menschenvolk der Utulu stammt urspriinglich
aus Uthuria, wo sie sowohl Hochkulturen, als auch
wilde Stimme stellen. Ein Teil der Utulus ist jedoch
iiber das Meer auf die Siidmeerinseln und bis nach
Aventurien vorgedrungen. Sie meiden das Meer mitt-
lerweile wo sie nur konnen und haben keine Kontak-
te in ihre alte Heimat.

Donna-TTaomi-inmseL

Name: Donna-Naomi-Insel, Vogelinsel

Zugehdrigkeit: Brabak

Orte: Porto Berilis (Ew. 100)

Bewohner: Brabaker

Personlichkeiten: Adian Kamaris* (69, Alchimist vom
Bund des Roten Salamanders), Ohrloser Pyr* (34, hiss-
licher Morder aus Brabak, derzeit Zwangsarbeiter)
Flora und Fauna: Lotus, seltsame Bliiten

Ressourcen: Bliitenstaub

Besonderheiten: merkwiirdiger Hain, wo Bliitenstaub
das Atmen erschwert




Das frither als Vogelinsel bekannte Eiland wurde umbe-
nannt in Donna-Naomi-Insel, ein Geschenk Kénig Mizi-
rions III. von Brabak an seine Favoritin Naomi. Zwar ist
die Insel von bis zu 20 Schritte hohen Klippen umgeben,
aber es gibt eine Bucht in der Mitte der Insel, die sich als
Anlegestelle eignet.

Die Vogelinsel ist von steilen Klippen umgeben, doch es
gibt eine Bucht, wo ein Schiff anlanden kann. Im Osten
der Insel befindet sich ein Hain, wo verdorrt aussehende
Biische und verkriippelte, alte Biume wachsen. Sie vertei-
len Blitenpollen, welche eingeatmet zu Atemproblemen
fithren.

Auf der Insel gibt es auch eine kleine Siedlung, Porto Beri-
lis. Hier leben einige Alchimisten vom Bund des Roten Sa-
lamanders und Mitglieder der Brabaker Familie Du Berilis.
Einige Dutzend Zwangsarbeiter ssammeln den Pollenstaub
ein, damit die Alchimisten ihn zu Atemgift, Rauschmitteln
oder anderen alchimistischen Elixieren weiterverarbeiten
kénnen.

Szenariovorschlige:

@ Die Helden erreichen den seltsamen Hain und spiiren
nach einer kurzen Weile, wie das Atmen deutlich schwe-
rer wird. Sie miissen eine KO-Probe +3 ablegen, bei deren
Scheitern sie ohnmichtig werden. Gliicklicherweise sind
auch einige Arbeiter in der Nihe, die sie finden und ins La-
ger der Brabaker bringen. Dort kénnen sie sich erholen und
erhalten auch Informationen tiber den Hain und die gefihr-
lichen Pollen.

@ In Porto Berilis kénnen die Helden sich noch ein letztes
Mal mit alchimistischen Trinken, Salben und Heilkriutern
ausstatten. Adian stellt ihnen, wenn auch gegen einen Auf-
schlag von 25% des Preises, viele tibliche Mittel und einige
Exotica zur Verfigung. So kénnen sie sich auch einige der
seltenen Pollen aneignen und sie selbst ein wenig experimen-
tieren, wenn sie Ahnung von Alchimie haben. Die Pollen
eignen sich zwar vor allem als Rauschmittel und Atemgift,
aber sie sind so vielseitig, sodass die Helden auch véllig neue
Trinke damit herstellen kénnen.

@ Bei den Lagerarbeitern, die sich fast vollstindig aus ver-
urteilten Verbrechern zusammensetzen, kommst es zu einem
Aufstand gegen die Bewohner Porto Berilis. Die Arbeiter
haben auf eine Gelegenheit gewartet, um von der Insel ver-
schwinden zu kénnen und da die Helden ein Schiff haben,
wagen sie nun den Aufstand, um es ihnen abzunehmen. Adi-
ans Wachen sind schnell tiberwiltigt und die Helden miis-
sen sich selbst gegen die Aufstindischen wehren, um eine
Ubernahme des Schiffes zu verhindern. Es handelt sich um
24 Arbeiter, die den Aufstand wagen. Sie werden von dem
Ohrlosen Pyr angefiihrt.
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Aufstindische

Eigenschaften: MU I3 KL II INI2

CHIO FFI2 GEI4 KOI2 KKI3 SO4

LeP30 AuP3l WS6 RSO MR3 GS8

Sabel:

INI 10+I1W6 AT I5 PAI12 TP IW6+3 DK N
Wurfdolch:

INI 10+I1W6 FK 17 TP IW+I

Raufen:

INI 9 +1W6 AT 13 PAIl TP(A) IW6+I DKH

Vorteile/Nachteile: Balance / Goldgier 7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Wuchtschlag
Talente: Schleichen 9, Schwimmen 10, Selbstbeherrschung 5,
Sich Verstecken 9, Sinnenschiarfe 6, Boote fahren 10, Seefahrt 10
Erfahrene Aufstindische: AT/PA +2/+1, LeP +2,AuP +2, Finte,
MU +1 IN +1, GE +1,KO +1,KK +I

Konfliktverhalten: Sie kimpfen, bis sie 1/3 ihrer LeP eingebiit
haben oder eine Wunde erlitten haben, danach fliechen sie. Sie
setzen mittelschwere Finten und Wuchtschldge ein (+2 bis +4) ma-
ximaler DK zu bleiben.
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Das ARCHIiPEL DER_Risso

Name: Archipel der Risso

Zugehorigkeit: Brabak

Orte: Neu-Vinay (230 Ew.) Neu-Ranak (330 Ew.)
Bewohner: Risso, Brabaker

Personlichkeiten: Siray Hammerfaust (25, Thorwalerin
und Freundin der Risso), Waldron Zenkauskas* (82,
General-Gouverneur), Wilbur Zenkauskas (44, Sohn
Waldrons), Wildron Zenkauskas (21, Wilburs Sohn),
Waldron der Jiingere (12, Wilburs Nefte)

Flora und Fauna: ibliche Dschungelbewohner und
-vegetation

Ressourcen: Wasser, Nahrung, Menschen
Besonderheiten: In der Nihe befindet sich eine schla-
fende Wesenheit namens Inseele.

Die Inselgruppe besteht aus zwolf gréBeren Inseln und Dut-
zenden weiteren Sandbinken. Korallenriffen und Felsen.
Ahnliche wie auf der Insel der Ruwangi leben auch hier Tier-
arten, deren GroBe weit tiber das tibliche MalB hinausgeht.
Eine der wenigen benannten Insel ist Neu-Vinay, die sich
ganz im Norden des Archipels befindet. Sie dient vor allem
brabakischen Schiffe als Anlegestelle und untersteht dem
Kommando von Siray Hammerfaust und ihrer Sippe. Die
thorwalsche Kapitinin hat die Herrschaft iiber die Insel
von ihrem GroBvater iibernommen, einem alten Seebiren
namens Hagar Hammerfaust, der den Risso nicht viel Liebe
entgegenbrachte, da er sie als Diener der Hrangar betrachte-
te. Siray jedoch schitzt die Fischmenschen, da sie ihr einmal
halfen, als sie in Seenot war.

Die namensgebenden Risso leben vor allem auf New-Ranak, der
groBten Insel des Archipels. Sie bewohnen hier mehrere unter-
irdische Grotten und an Buchten. Einer ihrer heiligsten Orte ist
eine Hohle, in welcher der Krakenkénig (Efferd 41) wohnt.
Hier befindet sich auch der nominelle brabakische Haupthafen
des Inselreiches, Porto Korisande (benannt nach der legendiren
Karavelle, die an der Erforschung des Stidmeers maBgeblich
beteiligt war). Dort sitzt seit vielen Jahren der steinalte Gene-
ral-Gouverneur Waldron Zenkauskas. Der alte Seemann liebt
noch immer sein Inselreich, sticht jedoch nicht mehr in See
sondern begniigt sich damit auf Meer zu schauen und die Ver-
waltungsarbeit einem seiner zahlreichen Nachkommen ma-
chen zu lassen. Sein Sohn Wilbur Zenkauskas ist mittlerweile
der eigentliche Machthaber von Neu-Ranak, auch mittlerweile
fortgeschrittenen Alters, aber iiberaus ambitioniert. Er wiirde
es gerne sechen, wenn die Familie Zenkauskas in der Audien-
z1a (Meridiana 88) einen Sitz bekommen wiirde. Seinen Sohn
Wildron oder seinen Neffen Waldron beabsichtigt er mit Siray
zu vermihlen, um so seinen Zielen niher zu kommen.

Szenariovorschlige:

@ Wenn die Helden mit Siray zusammentreffen und sich gut
benehmen, dann wird sie sich Zeit fiir sie nehmen und auf der
Insel herumfiithren. Selbst ein Treffen mit den Risso ldsst sich
arrangieren. Die Fischmenschen sind besonders neugierig auf
Mariella und Helden mit starkem Bezug zum Meer. Die Risso

kénnen den Helden noch einige weitere Hinweise zur Weiter-
fahrt geben, erzihlen ihnen von Numinoru und erginzen das
Wissen der Helden tiber diesen fremden Gott und sehen in
Mariella die gelduterte Salamandra Frynn. An diesem Tag ist
sie besonders still und ehrfiirchtig, denn sie weil3, was sie vor
langer Zeit den Risso und ihrer Inseele angetan hat.

@ Waldron Zenkauskas lidt die Helden ebenfalls gerne ein.
Er fiihrt sie stolz tiber seine Insel, erfihrt selbst gerne auch
etwas Geschehnisse in Aventurien und schenkt den Helden
einige Ableger seiner eigenen Rosenzucht. Sie sollen sie in
Uthuria anpflanzen. Dennoch erklirt er ihnen sehr genau,
dass stidlich vom Archipel eine Kalmenregion herrscht, wo
das Vorankommen stark gebremst wird.

@ Allerdings kann es auch auf dem Archipel der Risso zu
einem Konflikt kommen. Einige der Fischmenschen wollen
nicht, dass Mariella und ihre Freunde den Siidkontinent er-
reichen und versuchen sie zu téten. Sie glauben daran, dass
die Menschen nur ihrem Gott Numinoru schaden wollen oder
haben nicht vergessen, was Mariella ihnen vor vielen Jahren
angetan hat. IW20+5 Risso sind an dem Attentat beteiligt.
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Risso

Eigenschaften: MU [3 KL I3 INI2

CHIO FFI2 GEI4 KOI4 KKI3 SO5

LeP 27 AuP34 MR6 RS I WS7 GS7/9*%
Zackenmesser:

INI | [+IW6 AT I3 PA 12 TP IW6+2 DK H
Dreizack:

INI | [+IW6 AT I3 PA 12 TP IW6+4 DK S
Waffenlos:

INI 10+I1W6 AT 13 PAI2 TP(A) IW6+l DKH

Vorteile/Nachteile: Aquatisches Lebewesen**, Dimmerungs-
sicht, Kalteresistenz, Natirlicher Riistungsschutz (I); Aberglaube
7,Hohenangst 7, Lichtscheu, Landangst 8

Sonderfertigkeiten: Kampf unter Wasser, Aufmerksamkeit, Finte
Talente: Schwimmen 14, Selbstbeherrschung 7, Sinnenscharfe 7
Erfahrene Risso: AT/PA +2/2, LeP +3,AuP +4, MR +2, MU +2,
GE +1,KO +1,KK +1, Gezielter Stich, Kampfreflexe
Konfliktverhalten: Gegeniiber Landbewohnern kampfen Risso
gerne aus dem Hinterhalt (WdS 78).

*Land/Wasser

**Im Wasser erhalten Risso einen Bonus von +2 auf GE. Sie kon-
nen nur kurze Zeit (1 VWW20+10 Stunden) an Land ohne Benetzung
ihrer Haut iiberleben. Alle Anstrengungen an Land kosten sie die
doppelte Menge an AuP.
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Risso

Die Fischmenschen leben schon seit langer Zeit auf
dem Archipel. Einst wohnten sie weiter im Westen,
doch dort teilte sich ihr Volk. Einige Sippen leben
nun hier und weiter im Siiden, dort wo die Gestade
Uthurias sind, andere hier auf dem Archipel, da die
Inseln fiir sie ein heiliger Ort sind. Zwar wissen die
Risso einiges tiber die uthurischen Kiisten, kénnen
den Helden aber nur wenig vermitteln.



DiE JAGUARIOSELI

Name: Jaguarinseln

Zugehorigkeit: unabhingig

Orte: keine

Bewohner: Amaunir

Personlichkeiten: Die grofie Getigerte* (50, Hiuptling
der Katzen)

Flora und Fauna: Ubliche Dschungelbewohner und
-vegetation

Ressourcen: Wasser, Nahrung

Besonderheiten: Inseln sind von Flautenzonen umgeben.

Kaum ein Seefahrer wiirde diese Insel anlaufen, denn im
Nordosten befindet sich ein gefihrlicher Strudel, der schon
den Untergang so manchen brabakischen Handelsschiffes
bedeutete. Die Insel birgt jedoch ein bemerkenswertes Ge-
heimnis: Im Inneren des Dschungels leben einige gestran-
dete Nyamaunir. Die Katzenmenschen sind vor langer Zeit
hier angeschwemmt worden. Uber Generationen hinweg ist
aus den Piraten eine Sippe von Jigern geworden, die nun
eher den wilden Utulu-Stimmen dhnelt als Angehérigen ei-
ner Hochkultur.

Nach einem Vorfall mit einem brabakischen Handelsschiff,
wihrend dessen einige der Nyamaunir getotet und einer von
thnen gefangengenommen wurde, sind sie Menschen gegen-
iber feindselig eingestellt.

Zwar verfiigen sie nicht mehr iiber die Mittel ihrer Vorfahren,
ihre Kenntnisse des Bootsbaus und des Segels sind aber im-
mer noch hervorragend und so kénnen sie mit drei kleinen
Katamaranen durchaus auch aventurischen Schiffen gefihr-
lich werden.

Noch bedrohlicher sind sie aber wahrscheinlich als Jager im
Dschungel der Insel. Zusammen mit einigen abgerichteten
Jaguaren werden sie Hetzjagden auf alle Eindringlinge durch-
fithren — nur Elfen scheinen sie Respekt oder gar Furcht ent-
gegenzubringen (ithnen sind noch Geschichten von den spitz-
ohrigen Shakagra bekannt — den Nachtalben, die sowohl in
Aventuriens als auch Myranors Norden wohnen).

Szenariovorschlige:

@ Bei einem Rundgang entdecken die Helden die skelet-
tierten Uberreste eines Amaunirs. Mittels ciner Probe auf
Heilkunde Wunden +10 oder Anatomie +3 kénnen sie mehr
iiber die Art des Wesens herausfinden. Es sollte fiir sie ein
Schock, zumindest aber eine Uberraschung sein, denn die
Geriichte tber die Katzenwesen wurden bislang eher als
Seemannsgarn abgetan. Ob die Helden iiberhaupt etwas
iber Amaunir wissen, entscheidet eine Sagen/Legenden-
Probe +9

@ Erkunden die Helden die Insel weiter, so entdecken sie
sogar einige heilige Haine, wo Biume mit Lederbindern
und Wollfidden verziert sind. Offenbar ein heiliger Ort der
Katzenmenschen. Hier konnen sie zudem einige Spuren
der Amaunir finden (Fahrtensuche-Probe +5), allerdings
verschwinden die Fussabdriicke bald schon in den hohen
Baumriesen der Inseln.

@ Die Amaunir selbst werden sehr lange zogern, bis sie sich
den Menschen zeigen. Und sie haben nicht die Absicht, die
Menschen entkommen zu lassen, sondern wollen sie ihren
Goéttern opfern und ihre Schiffe stehlen.

Zunichst wird es nur ein Katzenmensch sein, der einen der
Helden aus dem Hinterhalt angreift. Er will testen, wie stark
die Menschen sind. Glauben die Amaunir, sie kénnen ihre
zahlenmiBige Uberlegenheit (immerhin 100 kampferprob-
te Katzenkrieger) gegentiber den Menschen nutzen, so steht
threm Angriff nichts mehr im Weg. Sind sie von den Men-
schen beeindruckt, so versuchen sie sich im Dschungel zu

verbergen.
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Amaunir

Eigenschaften: MU [4 KL II INI5

CHI4 FFI0O GEI5 KOI3 KKI2 SO3

LeP 33 AuP36 MR6 RS WS7 GS7/9*
Speer:

INI I7+1W6 AT 15 PAI3 TP IW6+5 DK'S

Vorteile/Nachteile: Balance, Dammerungssicht / Raubtiergeruch
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte

Talente: Selbstbeherrschung 7, Sinnenscharfe 13

Erfahrene Amaunir: AT/PA +2/2, LeP +3,AuP +4, MR +2, MU
+2,GE +1,KO +1,KK +1, Gezielter Stich, Kampfreflexe
Konfliktverhalten: Sie greifen gezielt aus Verstecken an und
fliehen meist schon nach leichten Verletzungen (7 SP).
*Land/Wasser
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AmAvIiRrR

Die Katzenmenschen lebten vor Aonen in Uthuria
und waren ein Dienervolk der Gryphonen, doch sie
siedelten vor langer Zeit nach Myranor tiber. Von dort
stammen auch die Amaunir, die sich auf den Jaguar-
inseln angesiedelt haben. Sie waren Piraten, denen es
zwar gelungen war, den Efferdwall zu tiberwinden,
jedoch die Inselgruppe nicht mehr verlassen konnte.
Jeder ihrer Versuche mit Booten das Archipel zu ver-
lassen, scheiterte.

Mittlerweile sind sie verwildert und kaum zivilisierter
als Bukanier.

BELOoHDIUNIG

Die Belohnungen dieses Kapitels sollten sich an der
Handlung orientieren. Je nach Zahl der Szenen und
der potenziellen Gefahren, kénnen Sie eine Zahl an
Abenteuerpunkten zwischen 300 und 1.000 AP verge-
ben. Dazu kommen bis zu fiinf Spezielle Erfahrun-
gen, die sich auf hiufig genutzte Talente und Zauber
bezichen sollte. Beispiele dafiir wihren Boote Fahren,
Seefahrt, Kartographie, Geographie, Sagen/Legenden
oder auch ein Kampftalent.



DEeErR ROTE FabpEn

Das wichtigste Ereignis ist sicherlich die Ankunft in Uthu-
ria. Dazwischen ist es natiirlich schwierig abzuschitzen,
welchen Weg die Helden genommen haben. Die Begegnung
mit Amira sollte ausgespielt worden sein und falls die Hel-
den sich nach Hot-Alem begeben haben, auch das Treffen

mit Mariella und ihr Orakel. Auf Ghurenia kam es dann zu
einem Wettlauf um Klabintos Karte und falls die Helden die
Hinweise richtig deuten konnten, so haben sie die Insel der
Zyklopen aufgesucht, um sich ihren Weg durch die Sargasso-
See zu erleichtern. Allerdings kann jede Reise anders verlau-
fen sein, sodass eine Prognose schwierig wird. Der wichtigste
Punkt ist und bleibt die Ankunft in Uthuria.

VoRrR DEmM WEG ins VNIGEWISSE

»Der Efferdwall im Westen, Malmstiirme im Osten, ein Bann
der Efferd-Kirche und die Sargasso-See im Siiden. Vielleicht
hat der Herr Efferd einen guten Grund, warum die Aventurier
in Aventurien bleiben sollen. Andererseits sind Aventurier doch
Kinder des Aves und licben das Unbekannte. Ich? Nein, ich bin
Ghurenier, ich fahre nur so weit, weil dort weifse Jade, Elfenbein
und ubarische Kristalle auf mich warten, haha.”

—Diago Klabinto, Seefahrer, Schmuggler und Uthuria-Fahrer,
neuzeitlich

Auch wenn die Helden in Khunchom alles erledigt haben,
so fehlt ihnen dennoch ein wichtiger Hinweis: Wie kénnen
sie die Sargasso-See iiberwinden? Zwar gibt es Seefahrer, die
offenbar einen Weg hindurch gefunden haben, aber weder
Stover noch Ruban kennen eine Méglichkeit, den Laichplatz
der Seeschlagen zu umfahren.

Dieser Abschnitt beinhaltet einige Szenen, die noch vor der
Fahrt nach Siiden spielen. Sie sind nicht notwendig, um das
Abenteuer zu bestehen, erleichtern die Uberfahrt der Helden
aber ungemein.

DiE SARGASSO-SEE

Eines der groBten Hindernisse bei der Uberfahrt nach
Uthuria ist das Meer der Seeschlangen. Sie Sargasso-See
ist ein Algen- und Seetangteppich, der das Feuermeer in
einen noérdlichen und siidlichen Bereich trennt. Es gibt
ein Kerngebiet der Sargasso-See (siche Karte auf Seite
53), jedoch breitet sich der Teppich durch Stromungen,
magische Anderungen des Weltgefiiges oder die Macht
Charyptoroths zu verschiedenen Zeiten unterschiedlich
stark aus, sodass ein Kapitin nie genau weif3, wie schwer
es ist, durch das Feuermeer zu gelangen.

Im Zuge der Ereignisse in Bahamuths Ruf ist die
Sargasso-See jedoch weniger gefihrlich, als in den
letzten Jahrzehnten, da Charyptoroths Schutz ge-
schwunden ist.

In der Sargasso-See befinden sich die Laichplitze der
Seeschlangen. Allein diese Tatsache sorgt dafiir, dass
kein Schiff, dessen Kapitin bei klarem Verstand ist
oder nicht einen guten Grund hat, sich dorthin wagt,
reagieren die Ungeheuer doch noch reizbarer als oh-
nehin schon. Doch selbst wenn mutige Entdecker die
See tiberwinden, so erwartet sie dahinter weitgehend
unbekannte See, voll mit Zonen voller Flauten.

DiE NI EERESKUNIDIGE:
IMarieLLa [Tiniviea aLias
Sartamanbpra FRyYnn

Von Ruban dem Rieslandfahrer, aber auch von anderen See-
fahrern, kénnen die Helden 6fters den Namen Mariella ver-
nehmen. Die Meereskundige soll die Sprache der maritimen
Vélker beherrschen, Wind und Wogen deuten kénnen sowie
magische und hellseherische Krifte besitzen.

Und auch wenn die Helden und einige andere das Gerede
iiber sie fiir Seemannsgarn halten mogen, ist mehr an der
Geschichte dran, als sie vermuten. Mariella birgt ein altes Ge-
heimnis, das kaum jemand kennt: Vor vielen Jahren wurde sie
unter dem Namen Salamandra Frynn geboren, wuchs als Fin-
delkind bei Fischern auf und wurde eine michtige Zauberin,
die sich in die Dienste des Patriarchen Tar Honak stellte. Sie
war mit dem Bund der Schwarzen Schlange, tiblem Piraten-
gesindel, im Siidmeer unterwegs und versuchte die Risso auf
ihren Inseln zu unterwerfen. Jedoch wurde sie von aufrechten
Helden bezwungen. Bis dahin kennt jedes Kind in Meridiana
die Geschichte, doch wissen nur die Wenigsten, dass Salaman-
dra aus Uthuria stammt und somit ein Teil ihres Erbes dort zu
finden ist. Tsa, die Géttin der Wiedergeburt, schenkte ihr eine
zweite Chance und lieB sie in einem neuen Kérper noch ein-
mal erwachen. Salamandra wusste um ihre Griueltaten und
beschloss, dieses Mal alles besser zu machen. Sie ahnt, dass die
Goéttin ihr eine Aufgabe zuteilwerden lieB3, und glaubt, dass es
mit ihrer Herkunft zu tun hat. So fristet sie nun als Seherin
und Meereskundige seit Jahren ihr Dasein in Hot-Alem, ohne
jedoch auch nur einen Schritt weiter zu sein. Bis jetzt.

KrakoniscHE UmTRIEBE

Die Helden und Indira wissen um Mariellas Aufenthaltsort
und haben Geriichte tiber sie gehért. Doch nicht nur sie sind
moglicherweise hinter ihr her oder wollen zumindest bei ihr
Rat einholen. Auch ein krakonischer Diener Charyptoroths
hat Trdume seiner Herrin empfangen, die verhindern will,
dass sich Salamandras Schicksal erfiillt. So hat er einige Pira-
ten angeworben, die sich nun mitihm in Richtung Hot-Alem
aufgemacht haben, um Mariella zu téten. Grikrug* (klein,
fast schon tonnenférmig, quakt stindig, wenn er nicht zu
tun hat), so der Name des Priesters, weill zwar nicht, warum
Mariella sterben soll, doch der Wunsch seiner nachtblauen
Herrin ist ihm ein Befehl. Besonders makaber ist jedoch, dass
es sich bei den Piraten um Mitglieder des Bunds der Schwar-
zen Schlange handelt, eben jener Piraten, die Mariella einst
anfiihrte.



Die Piraten schlagen dann zu, wenn Indira und die Helden
Mariellas Behausung erreicht haben und sie soeben die Pro-
phezeiung beendet hat. Es befinden sich 2W6+2 Piraten im
Gefolge des Krakoniers.
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Grikrug

Eigenschaften: MU [4 KL I3 IN 14

CHI2 FFIl GEIl KOI3 KKI3

Dreizack:

INI 11+1Wé AT I5 PA I3 TP IW+5 DK N
LeP 30 AuP3l MR9 RS3 WS7 GS7

Vor-/Nachteile: Begabung: Schwimmen, Natiirlicher Ruistungs-
schutz, Landangst 10, Raubtiergeruch

Sonderfertigkeiten: Kampf unter/im Wasser/ Aufmerksamkeit,
Wouchtschlag/ Kampfreflexe, Niederschlagen

Besonderheiten: Das Nervenzentrum ist nur mit einem geziel-
ten Stich/ Schlag +10 zu treffen. | bis 10 dort angerichtete SP
fiilhren zu einer Kampfunfahigkeit fir die gleiche Anzahl von KR;
mehr als 10 SP bedeuten, dass der Krakonier binnen W20 KR
erstickt. Er besitzt weder magische noch karmale Krifte (nur die
Gabe der Prophezeiung, durch die er die Stimmen seiner Gottin
vernommen hat).
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Piraten vom Bund der Schwarzen Schlange

Eigenschaften: MU I3 KLII INI2 CHIO0

FF12 GEI4 KOI2 KKI3 SO4

LeP 30 AuP3l WS6 RSO MR3 GS8

Sibel:

INI 10+1W6 AT I5 PAI12 TP IW6+3 DK N
Wurfdolch:

INI 10+1W6 FK 17 TP IW+I

Raufen:

INI 9 +1W6 AT 13 PAIl TP(A) IWé+I DKH

Vorteile/Nachteile: Balance / Goldgier 7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Wuchtschlag
Talente: Schleichen 9, Schwimmen 10, Selbstbeherrschung 5,
Sich Verstecken 9, Sinnenscharfe 6, Boote fahren 10, Seefahrt 10
Erfahrene Piraten: AT/PA +2/+1,LeP +2,AuP +2, Finte, MU +1
IN +1, GE +1,KO +1,KK +1

Konfliktverhalten: Piraten kampfen, bis sie 1/3 ihrer LeP einge-
biiBt haben oder eine Wunde erlitten haben, danach fliehen sie.
Sie setzen mittelschwere Finten und Wuchtschldge ein (+2 bis +4),
um in maximaler DK zu bleiben.

A T A s B i v T S By T S T

DieE ROBBE

Bevor die Helden Hét-Alem erreichen, entdecken sie eine
Robbe, die erst neben dem Schiff schwimmt und sich dann
auf einen Felsen zuriickzieht. Erwihnen Sie das Tier cher
beildufig, als eines der vielen Wunder des Meeres. Die Rob-
be ist in Wahrheit Mariella, die die Ankunft der Helden
so mitbekommen hat und weitaus weniger tiberrascht ist,
wenn sie sie aufsuchen. Die Gruppe sollte durchaus den
Eindruck haben, dass Mariella ihre Ankunft durch ihre
prophetische Gabe wahrgenommen hat — umso tiberrasch-
ter werden sie vielleicht sein, wenn Mariella zum ersten
Mal enthiillt, dass sie iber die Fihigkeit der Gestaltwand-
lung verfugt.

Ho6t-Alem fiir den eiligen Leser

Einwohner: 2.100

Wappen: in Silber zwei gekreuzte Sibel auf Rot
Herrschaft und Politik: Aristokratie; Furstprotektor Re-
fardeon III.

Garnison: 1 Kompanie der Fsl. Stadtgarde Protektor
Salpikon, 2 Kompanien Lowen von Thalusa, 2 Kompa-
nien des Kaislerichen Elite-Seegarde Regiments Mu-
rdnengarde, hin und wieder einige Regenbogenkrieger
aus dem Regenwald

Tempel: Praios, Efferd, Boron, Rondra

Gasthdife: Jadepalast (Q7/P8/S24, luxurioses Hotel, wel-
ches von reichen Siidmeerreisenden genutzt wird),
Léowenschinke (Q3/P4/S4, Soldnerkneipe), Bordell
Neu-Elem (Q4/P4 bzw. Q7/P6, unteres Stockwerk eine
Taverne fiir jedermann, im 1.Stockwerk nur fiir zah-
lungskriftige Kunden).

inpiras Ankvunrt (opfiomatr)

Auch die horasische Kapitinin hat sich auf den Weg ge-
macht, um Mariella aufzusuchen. Indira hat ihrer Mann-
schaft Landgang gegonnt, sodass die Helden bemerken kén-
nen, dass Hot-Alem voller horasischer Seeleute ist.

Indira selbst will nur mit ihren engsten Vertrauten zu Mari-
ella und wird wie die Helden auch den Efferd-Tempel auf-
suchen. Zunichst steuert sie mit ihren Leuten jedoch eine
Taverne an.

Ob die Helden sie oder Indira die Heldengruppe bemerkt,
hingt ganz von der Situation ab. Jeder Held, der ein Auge
auf die Schiffe im Hafen hat, kann eine Sinnenschérfe-Probe
+7 ablegen, bei deren Gelingen er Indiras Flotte bemerken
wird (und kann die Namen der Schiffe auch zuordnen).
Passen Sie die weitere Begegnung an und vergessen Sie nicht,
dass auch Indira anwesend ist. Sie hegt keinen Groll gegen-
iber den Helden und auch Stoerrebrandt ist eine Personlich-
keit, die ihren Respekt verdient.

Falls Sie Wert auf Zufall legen, dann wiirfeln Sie mit 1W6,
ob Indira zeitgleich mit den Helden in Hot-Alem weilt. Bei
einer 1 und 2 war sie noch nicht bei Mariella; bei einer 3 war
sie schon hier und hat sie befragt, konnte sie aber nicht tiber-
zeugen mit ihr zu gehen); bei einer 4 war sie hier und hat
Mariella mitgenommen; eine 5 und 6 bedeutet, dass Indira
am selben Tag wie die Helden in Hbt-Alem ankommt.

Falls Indira die Helden bemerkt, kann es auch sein, dass sie
versucht, ein wenig mehr tber sie herauszufinden. Dazu
wird sie sich den hiibschesten Helden aussuchen und versu-
chen ihn bei Wein oder Bier ein wenig zu becircen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Die Taverne ist voller Matrosen und Seefahrerinnen,
die hier ihre Heuer verprassen wollen. Es ist laut und
verraucht, einige Angetrunkene haben schon damit
angefangen alte Seemannslieder wie Der Seewolf und
das Midchen zu singen, da fillt dir eine junge Matrosin
mit Kopftuch auf; die dich angrinst. Sie ist hiibsch, hat




schone Augen und spielt mit einem Medaillon herum,
das ihr um den Hals hingt.

Plotzlich steht sie auf und geht auf dich zu — geht aber
dann weiter an den Tresen, nicht aber ohne dich dabei
anzusehen und anzulicheln.

Zv BESUCH BEi DER HELLSEHERID

Zwar lebt Mariella nahe des Efferd-Tempels in einem klei-
nen Haus, doch werden die Helden sie dort nicht antreffen.
Die Nachbarn und der Efferd-Geweihte kénnen ihen jedoch
verraten, dass sie sich ab und an in eine Héhle am Meer zu-
riickzieht, die etwa eine Viertelstunde von der Stadt Richtung
Osten entfernt liegt. Dort empfingt sie auch Giste, blickt in
das Wasser und heilt Verletzte mit Seetang und Algen.

Falls die Helden die Héhle aufsuchen, kénnen sie dort die
Zauberin entdecken.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Rauschen des Meeres und die Schreie der Méwen
iibertonen fast jedes andere Gerdusch. Selbst Unterhal-
tungen gehen so nah am Meer unter. Erst als ihr die
Hohle an der Bucht erreicht, vor der sich ein Teppich
aus Algen ausgebreitet hat und den felsigen Strand be-
deckt, wird es merklich leiser.

Im Inneren der Héhle seht ihr eine Frau vor einer
Holzschale sitzen, deren Haar schwarz ist, doch durch-
drungen wird von meeresgriinen Strihnen. Thre Klei-
dung, ein einfaches weilles Gewand, erinnert euch an
die Philosophen der Zyklopeninseln. Doch am meisten
seid ihr von ihrer Haut iiberrascht: Sie glitzert griin-
lich, wie das Meer.

Wenn die Helden niher treten, wird Mariella sie freundlich
begriifen und ihnen die Fragen beantworten, die sie stellen.

@ Wer seid Ihr und warum seht Ihr so seltsam aus?

»Ich bin die Meergeborene. Efferd und Tsa schenkten mich
den Sterblichen und wollen, dass ich ihren Willen erfiille.
Mein Ausschen spiegelt Tsas Vielfalt und Efferds Liebe fir
das Meer wieder.”

@ Konnt Ihr uns bei der Uberfahrt nach Uthuria helfen?
»Ja, aufvielfiltige Art und Weise. Ich kann euch sagen, was die
Sterne verraten und ich will euch auch anderweitig helfen. Thr
seid die Gesandten der Wellen. Ihr seid diejenigen, die es schaf-
fen kénnen, das Meer der Seeschlangen zu tiberwinden.*

@ Welche Gefahren erwarten uns?

»Zahlreiche. Auch wenn Efferd euch beschiitzen wird, so
gibt es Michte in den Tiefen des Meeres, die euch an der
Uberfahrt hindern wollen. Thr — wir — miissen uns ihnen stel-
len. Der Herr der Meere wird auf unserer Seite sein, doch wir
miissen das Werk selbst vollbringen!*

@ Wer will uns aufhalten?

,Nicht nur ihr habt die Gelegenheit, groe Taten zu vollbringen.
Auch andere Helden wollen Efferd mit Stolz erfiillen und sie
werden unter dem Zeichen des Raben und des Adlers segeln.”

@ Was werden wir in Uthuria finden?
»Dies kann nicht einmal ich euch sagen.”

Auch wenn die Antworten zunichst sehr kryptisch wirken,
so bietet ihnen Mariella an, in ,,die Wellen zu sehen®. Dazu
nimmt sie eine Schale in die Hand und fillt sie mit Meer-
wasser, tippt kurz mit einem Finger auf die Oberfliche des
Wassers, sodass einige kleine Wellen zum Rand schwimmen,
doch seltsamerweise hort der Wellengang nicht auf. Tief in
Trance versunken starrt Mariella auf die Wasserschale und
spricht zu den Helden.

Sie kénnen fiir sie eine Probe auf Prophezeien (TaW 12,
16/16/17) ablegen. Je nach Menge der TaP* kénnen Sie den
Helden von der untenstehenden Prophezeiung Sitze vorle-
sen. Dabei konnen Sie als Faustregel davon ausgehen, dass
Sie pro TaP* einen Satz enthiillen kénnen. Die Prophezei-
ung ist so aufgebaut, dass Sie beliebig kiirzen kénnen, ohne
dass sie ihren Sinn verliert, denn jeder Satz steht fuir sich und
ein mogliches Ereignis auf der Reise.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Frau mit den meeresgriinen Haaren starrt noch
immer in das Wasser der Schale, doch als ihr schon
glaubt, dass sie nie etwas sagen wird, fingt sie an zu
sprechen: ,,Die Fahrt tiber das Meer wird lang und ge-
fihrlich werden. Die blauen Briider streiten sich und
doch droht die Gefahr von ihrer Schwester. Diener
des Unergriindlichen errichten einen Wall aus Wasser.
Der Rabe, der Adler und der Elch werden versuchen,
das Land der Menschen des Feuers zu finden. Riesen,
geschaffen aus der Dunkelheit, bewachen die Pforte
durch das Meer der Schlangen. Drei streiten sich, doch
ein jeder wihlt am Ende seinen Weg. Die Gnade des
Vergessens wird nur der Tapferste erringen. Blut und
Wasser vermischen sich auf einem Altar aus Jade. Kat-
zenaugen ...«

Damit Sie nicht selbst ritseln miissen, was die Worte von Ma-
riella bedeuten, erfahren Sie an dieser Stelle die wahrschein-
lichsten Deutungen (es ist jedoch keineswegs sicher, ob diese
auch so zutreffen miissen oder dass es die einzigen Moglich-
keiten sind, wie die Prophezeiung sich erfiillen muss).

© Die blauen Briider streiten sich und

doch droht die Gefahr von ihrer Schwester

Damit ist ein Streit der Gétter Efferd und Numinoru gemeint.
Wiihrend Efferd Aventurien als seinen Kontinent betrachtet,
hat Numinoru groBen Einfluss an der Nordkiiste Uthurias.
Durch den Diebstahl der Essenz der Rose kam es zu Verstim-
mungen zwischen den A'Anfanern und den Nanshemu, was
dazu fihrte, dass offenbar auch die Gétter in Streit gerieten.
Mit der Schwester ist Charyptoroth gemeint und tatsidchlich
wird sie auch iiber die Piraten und den Krakonier versuchen,
die Fahrt zu verhindern. Allerdings liegt ihr Augenmerk der-
zeit an anderer Stelle (siche Bahamuths Ruf), sodass sie nur
einen zaghaften Versuch starten wird, um Einfluss auf die
Fahrt zu nehmen.



@ Diener des Unergriindlichen

errichten einen Wall aus Wasser

Hiermit ist weder Efferd noch der Efferdwall gemeint. Viel-
mehr spielt dieser Teil der Vision auf den Fluch des Numinoru
an, der auch die Helden betreffen und ihnen die Erkundung
der Ost- und Westkiiste Uthurias versagen wird und auch die
Riickreise nach Aventurien schwierig gestalten wird.

@ Der Rabe, der Adler und der Elch werden versuchen,
das Land der Menschen des Feuers zu finden

Dieser Satz ist recht einfach zu deuten und spiegelt wider,
was Mariella méglicherweise bereits zu den Helden gesagt
hat. Der Rabe steht fiir die Flotte der AI’Anfaner, der Adler
fiir das Horasreich und der Elch fiir Stoerrebrandt.

& Riesen, geschaffen aus der Dunkelheit,

bewachen die Pforte durch das Meer der Schlangen
Tatsichlich ein frither Hinweis darauf, dass auf der Insel der
Monaden ein Geheimnis verborgen liegt, mit dessen Hilfe man
eine sichere Passage durch die Sargasso-See entdecken kann.

@ Drei streiten sich, doch ein

jeder wihlt am Ende seinen Weg

Ein Hinweis auf die Konkurrenz der Helden zu Velvenyo
und Indira und dass sie aber alle einen Weg nach Uthuria
finden konnen.

@ Die Gnade des Vergessens

wird nur der Tapferste erringen

Auch wenn die Helden nach einem Ersatz fiir den Stab des
Vergessens suchen, so werden sie ihn erst spiterfinden. Um das
Erzartefakt zu erringen, miissen groBe Opfer gebracht werden.

@ Blut und Wasser vermischen

sich auf einem Altar aus Jade

In Uthuria gibt es Kulturen, die Opferungen vornehmen.
Dies ist ein erster Hinweis auf sie, jedoch werden die Helden
zunichst nur am Rande mit ihnen zu tun haben.

@ Katzenaugen ...

Hier bricht die Prophezeiung unvermittelt ab. Zum einen ist
es ein Hinweis auf eine der Schwiichen der Khartariak, zum
anderen auch eine Vorschau auf die Khartariak selbst, deren
Augen in der Dunkelheit leuchten.

ANGRIFF DER PIRATEN DES

Bunps DER SCHWARZEND SCHLANIGE

Mit dem Abbruch der Prophezeiung erhebt sich auch Mariella,
die im Wasser wohl etwas gesehen hat, was sie verschreckte (sie
sah einen Khartariak — auch wenn sie ihn nur einen winzigen
Augenblick sah — unabhingig von ihren TaP*). Kurz danach
werden die Helden die Piraten bemerken, die vorsichtig mit ei-
nem kleinen Boot in die Bucht mit der H6hle gefahren sind.
Sie und der Krakonier haben nur ein Ziel, sie wollen Mariella
téten. Den Helden bleibt die Wahl zu kimpfen oder zu flie-
hen, allerdings setzt letzteres voraus, dass sie die Felsen um
die Hohle hinaufklettern, die zwar nicht besonders hoch sind
(6 Schritt), dafiir aber feucht und nicht sehr griffig (Klezzern-
Probe +6, ansonsten Sturzschaden, siche WdS 144).

inpiras HELpentat (orfiomar)

Sofern Indira ebenfalls mit den Helden zu Mariella gegan-
gen ist, kénnen Sie sie benutzen, um den Helden eine besse-
re Ausgangslage zu verschaffen. Indira ist mutig und kénnte
sich mit AXXELERATUS geschwind wie der Wind bewe-
gen und sich auf die Piraten stiirzen. Bedenken Sie auch,
dass sie vermutlich einige ihrer Matrosen mitgenommen hat.
Generell sollten Sie sie als Hilfe einsetzen, um den Helden
zu verdeutlichen, dass Indira und sie eigentlich auf derselben
Seite stehen, sie sympathisch ist und auch sehr fihig wirke.
Sie (und gegebenenfalls ihre Leute) wird auch dem Angriff
relativ unbeschadet hervor gehen und Mariella und die Hel-
den zichen lassen — eventuell spricht sie ihnen gegentiber
auch noch eine Herausforderung aus, die aber nicht bésartig
klingen sollte.

Mariella

Eine nEve VERBUNDETE

Wenn es den Helden gelingen sollte, den Angrift der Piraten
abzuwehren und Mariella in Sicherheit zu bringen, so wird ihr
Weg zunichst zuriick nach Hét-Alem fihren. Nach dem An-
griff hat sie keine Zweifel mehr, dass die Helden die richtige
Wahl sind und bittet sie um die Erlaubnis, die Expedition zu
begleiten.

Mariella taucht ihr Gewand gegen eine abenteuertaugliche
Kleidung mit einem Mantel aus Robben- und Rochenhaut
aus und wirkt wie eine echte Questadorin. Ihre hellseheri-
sche Gabe, aber auch die Fihigkeit die maritimen Sprachen
zu verstehen wird sich bei der weiteren Entdeckungsreise als
ungemein niitzlich herausstellen.



DiE Botin Borons: Amira Honak

Die Begegnung mit Amira Honak, Lucan und Raskir kann
an fast jedem beliebigen Ort Siidaventuriens stattfinden. Ide-
al wiren Selem oder eine kleine Kiistenstadt, wichtig ist nur,
dass es sich um einen Ort handelt, wo die Tochter des Patri-
archen untergekommen sein kann.

Seit ihrer Verbannung aus Al’Anfa hat die junge Amira Triu-
me von einer bevorstehenden Dunkelheit, einer Dunkelheit,
die aber nichts Heiliges an sich hat. Sie glaubt, dass Boron ihr
eine Aufgabe gegeben hat: Sie soll fiir ihre Kirche ein neu-
es heiliges Artefakt des Boron-Kultes finden. Auch ihr Vater
Amir, mit dem sie noch immer Kontakt hat, triumte davon.
Seit den Ereignissen in Rabenblut ist ihr Zorn auf Oderin
und die Gbrigen Granden zwar nicht verflogen, doch ihre
gottliche Aufgabe ist fiir sie wichtiger als jede Art von Rache.
Zu dieser Einsicht hat sie auch der blinde Schwertmeister
Lucan Queseda gebracht, den Amira vor einigen Wochen
kennenlernte und der nun ihr Geliebter ist. Beide glauben,
dass Boron ihr Schicksal bestimmen wird.

Als Amira von der Riickkehr der A'Anfaner und den neuen
Expeditionen hort, glaubt sie an eine Chance. Mit Lucan hat
sie dariiber gestritten, wer nach Uthuria geht, doch schluss-
endlich hat sich Lucan durchgesetzt, da er der erfahrenere
Abenteurer ist.

Dennoch fehlt ihnen ein Schiff. Mit Velvenyo kénnen sie
nicht segeln, die Horasier betrachten ihren Glauben als Ket-
zerel. Thre letzte Chance sieht sie in den Helden, denn es hat
sich herumgesprochen, dass sie ein gutes Herz haben und an
die Gétter glauben.

Dementsprechend versucht sie, ein Treffen mit den Helden
zu arrangieren.

Machen die Helden einen Zwischenstopp in einer giinstigen
Hafenstadt, so wird Amira versuchen, unbemerkt mit ihnen
Kontakt aufzunehmen. Wir gehen an dieser Stelle von Selem
aus, wie angemerkt, kdnnen Sie aber den Ort variieren.

TrRAUmME in DER [MacHT

Bevor die Helden sich mit Amira auseinandersetzen, sollte
zumindest einer von ihnen einen Traum haben, der dem
von Amira stark dhnelt. Lassen Sie alle Helden eine IN-
Probe ablegen, derjenige, der sie am besten bestanden hat,
triumt in dieser Nacht den eigenartigen Traum vom Feuer
der Finsternis. Es mag ein von Bishdariel gesandter Traum
sein, der den Helden aufzeigen soll, dass in Uthuria wirklich
ein Ersatz fiir den Stab des Vergessens existiert, aber finstere
Michte verhindern wollen, dass er nach Aventurien iiber-
fithrt wird. Bei diesen finsteren Michten handelt es sich um
den Namenlosen, der den Kult des Boron gerne weiterhin
geschwicht sehen wiirde. Das neue Artefakt bleibt ritselhaft,
auch wenn der Traum deutlicher war, als der Held zunichst
vermutet ...

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dunkelheit umhillt dich. Du siehst einen grauen Stab
mit seltsamen Symbolen, der sich vor dir befindet und
sich dreht. Ruhe und Geborgenheit erfiillen dich und
auch die Miidigkeit des Schlafes ... bis blaue, unhei-
lige Flammen den Stab umfiillen und ihn zerflieBen
lassen. Schreckliche Gerdusche kommen heraus und
héren sich an, als wiirden die Dimonen der Nieder-
hoéllen jemanden foltern. Als von dem Stab nur noch
eine Pfiitze Metall tibrig ist, verschwinden die Flam-
men. Und aus den Uberresten formt sich etwas, das
aussicht wie der Kopf eines Menschen. Wieder spiirst
du Geborgenheit und Bliiten, Rosenbliiten, umwe-
hen dich und den Schidel. Doch abermals zucken
die blauen, fast violetten Flammen auf und umhiillen
dieses Mal nicht nur den Schidel, sondern auch dich.
Schmerz und Pein erfiillen dich, bis du schweiBgeba-
det erwachst.

Ein Held, der sich mit Traiumen auskennt (Heilkunde Seele
10+, Zauber TRAUMGESTALT), kann zumindest erkli-
ren, dass solch intensive Triume ein Zeichen der Gétter sein
konnen und sie Botschaften enthalten, die man ernst neh-
men sollte.

Das TREFFED mit Amira

Sobald sich die Gelegenheit bietet, wird Amira ein Treffen mit
den Helden arrangieren und sie beobachten, wenn sie wieder
an Land gehen. Sie glaubt, dass sie selbst Sorge dafiir tragen
muss, die Helden zu tiberzeugen, deswegen hat sie auch jeden
Einwand Lucans abgelehnt und sich durchgesetzt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr bemerkt, wie eine Gestalt in einem dunklen Man-
tel euch von einer Hiuserecke aus beobachtet — schon
eine ganze Weile. Weder kommt sie niher, noch gibt sie
sich sonderlich viel Miihe, sich zu verbergen. Die Klei-
dung ist zwar abgenutzt, doch ihr kénnt einige goldene
Stickereien auf der Robe erkennen.

Mit einer erfolgreichen Gézter/Kulte-Probe —2 erkennen die
Abenteurer die Robe als das Gewand eines Boron-Geweihten
(wer Kulturkunde Siidaventurien besitzt, kann automatisch
zuordnen, dass es sich um dem Al’Anfaner Kult handeln
muss, ansonsten sind 4 TaP* notwendig). Gehen die Helden
auf Amira zu oder lassen sich noch etwas Zeit, wird sie zu-
nichst wieder in die Gasse eintauchen, ihnen aber Zeit geben
ihr zu folgen, bis sie schlussendlich, gut sichtbar fiir die Hel-
den in einem kleinen Haus verschwinden wird.

Folgen die Helden ihr, so wird sie auf sie warten und die Hel-
den ruhig ansehen. Das erste Zimmer des Hauses ist fast leer,
nur ein alter schibiger Tisch und einige Stiihle stehen darin
—Amira und Lucans aktuelle Unterkunft. Es gibt noch einen
Nebenraum mit Betten.



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Jetzt erkennt ihr, dass es sich bei der Gestalt um eine
Frau handelt. Thr weiBes Haar wird nur unzurei-
chend von der Kapuze der Robe verborgen. Thre Au-
gen betrachten euch unergriindlich und ihr habt das
Gefiihl, dass Traurigkeit von ihnen ausgeht. Sie hat
ein hiibsches Gesichts, fiir eine Siidlinderin eine zu
helle Haut.

Verzeiht mir, dass ich dieses Katz-und-Maus-Spiel mit
euch gespielt habe, aber bevorzuge einen ruhigeren Ort
als den Hafen fiir eine Besprechung — und nicht jeder
sollte wissen, dass wir miteinander sprechen.”

Sie nimmt ihre Kapuze ab und erst jetzt wird euch klar,
wen ihr vor euch habt: Die junge Frau mit den weillen
Haaren muss Amira Honak sein, die gefallene Tochter
des Patriarchen von Al'’Anfa. Doch noch ist euch vollig
unklar, was sie von euch will.

»Ich bin hier, um euch um einen groBen Gefallen zu
bitten. Nicht als Tochter Amir Honaks, nicht als Gran-
din Al'Anfas oder als Geweihte des Boron. Ich bin in
eurer Hand, ihr kénntet mich gefangen nehmen und
ausliefern, doch ich bin zu euch als Freundin gekom-
men. Wir kennen uns wohl noch nicht, doch auch ich
habe die Geschichten eurer Abenteuer gehért und ken-
ne euren Ruf. Und ich glaube, ich kann euch mein Ver-
trauen schenken.®

Amira wird berichten, dass sie Triume hatte, in der sie den
Stab des Vergessens sah und wie er in Drachenfeuer zerbrach.
Auch erzihlt sie von blutigen Altiren und dem Zeichen des
Gottes ohne Namen (und die blutigen Altire decken sich mit
Mariellas Vision).

Sie bittet die Helden um Folgendes:

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

,»Mir ist bewusst, dass viele von euch die Puniner Kir-
che als die ihre ansehen. Doch ich bitte euch, diesen
Streit zunichst hintenanzustellen. Boron ist unser
aller Herr. Und wer von euch nicht zu den Zwslfen
betet, sollte zumindest bedenken, dass das Namenlo-
se vor niemandem halt machen wird. Es wird jeden
verderben, gleich ob gldubig oder nicht, gleich ob No-
vadi oder Zwolfgottergliubigen, gleich ob Heiligen
oder Ketzer.

Ihr miisst mir helfen, das Gleichgewicht wiederherzu-
stellen. Jeder der Zwolfgotter hat ein heiliges Artefakt,
doch jenes von Boron wurde zerstért. Meine Triume
kiinden aber davon, dass wir ein neues Artefakt mit
dem Segen des Schweigenden weit im Stiden, in Uthu-
ria, finden kénnen. Es ist das Land Uthars, seines Die-
ners, und dort wartet unsere VerheiBung.“

Sie schweigt einen Moment und fihrt dann gefasster
fort: ,Ich bitte euch darum, zwei meiner engsten Ver-
trauten mitzunehmen. Sie und ihr kénnt gemeinsam
den Willen Borons erfiillen.”

Amira

Daraufhin treten aus dem Nebenraum Lucan Queseda und
Raskir. Den Schwertmeister werden die Helden schnell er-
kennen, nichtsdestotrotz stellen beide sich vor. Amira kann
den Helden nicht viel anbieten. Sie besitzt derzeit weder viel
Gold noch Einfluss, aber sie appelliert noch einmal an die
Visionen und daran, dass der Namenlose der Feind aller frei-
en Volker Aventuriens ist.

Auf die Frage, wer das Artefakt erhalten soll, falls es wirklich
gefunden wird, antwortet Amira nur schlicht, dass dies der
Willen Borons entscheiden wird. Nur diejenigen, die das Ar-
tefakt rufen konnen, sind auch die Auserwihlten. Insgeheim
geht sie aber davon aus, dass sie es sein wird und nicht die Kir-
che von Punin.

Uber die Beschaffenheit des neuen Artefakts kann sie leider
nichts sagen, dies haben ihr ihre Triume und Visionen nicht
verraten.

Sollten die Helden Mariella befragen, so nimmt sie Amiras
Worte sehr ernst. Zwar scheint sie Amira nicht zu mogen
(immerhin ist sie die Enkelin von Tar Honak), aber gerade
dieser Umstand wird vielleicht die Helden bewegen, tiber die
Worte nachzudenken.

Falls die Helden sich weigern, Lucan und Raskir mitzuneh-
men, so wird Amira dies akzeptieren. Die beiden werden
dann versuchen, mit Hilfe eines ghurenischen Schiffes eini-
ge Monate spiter nach Uthuria zu gelangen — und es wird
ihnen wie durch ein Wunder gelingen, auch wenn das Schiff
verloren gehen wird und sie als Schiftbriichige an Land ge-
schwemmt werden. Den Helden jedoch werden sie dann
nicht mehr mit Wohlwollen begegnen.



VeLvenyos Avrirac (orfiomatr)

Falls Sie Velvenyo eine erste Szene gewihren wollen, so hat
er von Oderin die Aufgabe erhalten, Amira Honak zu suchen
und sie zum Schwarzen General zu bringen. Oderin will
Amira lieber in seiner Nihe haben, damit er notfalls auch
Druck auf ihren Vater Amir ausiiben kann.

Velvenyo hat sie mittlerweile aufgespiirt und ist bereit, sie erst
zurlick nach AI'Anfa zu bringen, bevor er weiter nach Siiden
fihrt.

Falls Sie Wert auf Zufall legen, dann wiirfeln Sie mit IW6, ob
Velvenyo zeitgleich mit den Helden bei Amira eingetroffen
ist. Bei einer 1 und 2 war er noch nicht bei Amira; bei einer 3
ist er hier, aber knapp hinter den Helden; bei einer 4 versucht
er Amira zu ergreifen, wihrend die Helden sie beobachten;
eine 5 und 6 bedeutet, dass Amira von Velvenyo bereits ent-
fithrt wurde und Lucan und Raskir die Helden um Hilfe bit-
ten. In diesem Fall miissen sie Amira vom Schiff Velvenyos
retten, bevor sie wieder in Al'Anfa eingetroffen ist. Viel Vor-
sprung sollte Velvenyo jedoch nicht haben.

P S5 S B2 S o TS AR s R TR =5 = B e

Al Anfaner
Eigenschaften: MU 14 KL II IN |4

CHII FFI2 GEI4 KOI3 KKI4 SO7
LeP 34 AuP35 MR5 RS3 WS99 GS7
Brabakbengel:

INI I 1+IWé AT |6 PAI3
Kusliker Sdbel:

INI 12+1W6é AT |6 PA 14

TP IW6+5 DK N

TP IW6+3 DK N

Sklaventod:

INI | 1+I1W6 AT I5 PAI5 TP IW6+4 DK N
Wurfdolch:

INI | 1+I1W6 FK 18 TP IWé+I

Raufen:

INI 10+1Wé AT I5 PAI3
Leichte Armbrust:

INI I 1+IWé FK20 TP IWé+6
Vorteile/Nachteile: Eisern; Aberglaube 7, Goldgier 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Ristungsgewoh-
nung | (Lederriistung oder Iryanleder etc.), Linkhand, Schildkampf
I, Waffenloser Kampfstil: Bornlandisch,Wuchtschlag

Talente: Korperbeherrschung 8, Schwimmen 7, Selbstbeherr-

TP(A) IW6+] DKH

schung 9, Menschenkenntnis 6, Uberreden 6

Erfahrene Soldner: AT/PA +3/+2, FK +4, LeP +4, AuP +4, MU
+I,IN +1,GE +1,KO +1,KK +1, Meisterparade, Niederwerfen
Konfliktverhalten: Diese Gegner greifen im Normalfall nur an,
wenn sie an ihren Sieg glauben. Dazu zihlt eine zahlenmaBige
Uberlegenheit. Sobald sie weniger als die Hilfte ihrer LeP haben,
versuchen sie zu fliechen oder geben auf.

P S5 S B2 S o TS AR s R TR =5 = B e

DER ABSCHIED

Wenn die Helden sich entschlossen haben, Raskir und Lu-
can mitzunehmen, dann ist die Zeit des Abschieds gekom-
men. Auch wenn Amira vorher kithl und beherrscht gewirkt
hat, so zeigt sich bei der Verabschiedung Lucans, dass sie
traurig ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr wartet zusammen mit Raskir auf dem Schiff, doch
seht zu Lucan und Amira hintiber. Die Gétter planen
fiir die Menschen manchmal eigenartige Wege. Vor ei-
nigen Jahren war sie die Tochter des Patriarchen und
seine Nachfolgerin auf dem Rabenthron A'Anfas und
er ein Sklave in der Arena. Nun ist sie im Exil und er
ein gefeierter Held.

Sie stehen dicht zusammen und blicken sich nur an,
bis er ihre Hinde ergreift und sie dann umarmt. Sie
fliistern sich etwas zu, nur wenige Worte. Wiisstet ihr
nicht wer sie sind, so wiirdet ihr sie fiir ein gew6hnli-
ches Liebespaar halten, so wie es Tausende gibt.

Sie nimmt ein Amulett, welches sie um den Hals getra-
gen hat, ab und hingt es ihm um, seine Finger fahren
um den Rand und die Konturen des Gliicksbringers.
Sie streift ihm die Augenbinde ab und betrachtet ihn
noch einmal, dann kiissen sie sich. Lange, bis er sich
16st, seine Augenbinde wieder umbindet und zu euch
kommt. Sie schaut ihm nach.

Raskir, der vorher ruhig da stand und kein Wort sag-
te, durchbricht die Stille: ,,In Thorwal nimmt man sich
einfach eine Frau — oder wenn man eine Frau ist, einen
Mann. Wir sind da abgehirteter und machen darum kein
Aufsehen. Verweichlichte Stidldnder.” Er wendet sich ab
und doch glaubt ihr, dass der Riese fast geschluchzt hitte.

Lucan




Die Szene sollte den Helden klar machen, dass sie auch viele
Freunde und Familie zuriicklassen und vielleicht nie mehr
sechen werden. Zum anderen sollen Amira und Lucan tra-
gisch, aber auch menschlich dargestellt werden.

Ob Besatzungsmitglieder etwas gegen die Neuankémmlin-
ge haben, liegt ganz bei der Zusammensetzung der Mann-
schaft. Stoerrebrandt selbst traut zwar Al’Anfanern aus Prin-
zip nicht, aber er mag Raskir und hat auch viel von Lucan
gehort, sodass er nichts gegen sie hat (und zudem will er es
sich auch nicht mit Boron verscherzen).

Ein AL Anraner mit Herz (optionalr)
Auch wenn Kapitin Morales einen Befehl von Oderin erhal-
ten hat, so ist er kein Unmensch. Er hat selbst schon oft ge-
liebt und wird, wenn er herausfindet, dass Amira und Lucan
ein Liebespaar sind, die beiden gehen lassen. Oderin wird er
nur eine Nachricht zukommen lassen, dass Amira von Lucan
Hilfe erhalten hat und sich nicht in seinem Gewahrsam be-
findet. Dann setzt er Segel Richtung Stiden.

Vor den Helden empfindet er tiefsten Respekt, wird ihnen
aber unverbliimt erkliren, dass sie seiner Expedition nicht im
Wege stehen sollen.

DER SEEBAR —
Diaco KraBintfo vnp seine KarTEe

Um Uthuria zu finden, miissen die Helden eine Passage
durch das Meer der Seeschlangen finden. Dieser Weg soll auf
einer Karte des Seemanns Diago Klabinto verzeichnet sein.
Klabinto ist Ghurenier und soll dort eine kleine Insel vom
Herrscher Ghurenias, einem Séldner namens Quotos, erhal-
ten haben. Diese Information ist auch Indira bekannt und
selbst Velvenyo will die Karte haben, denn sie soll den ein-
fachsten Weg durch die Sargasso-See beinhalten.

Also wird Ghurenia fiir alle Expeditionen eine Anlaufstelle
sein. Ob Indira und Velvenyo zeitlich mit den Helden dort
eintreffen, sollte ein Wiirfelwurf entscheiden: bei 1 und 2
sind die Helden vor beiden dort, bei einer 3 ist Indira kurz
vor ithnen eingetroffen, bei einer 4 Velvenyo. Bei einer 5 und 6
sind sogar beide mit den Helden im Hafen eingetroffen. Na-
tiirlich kénnen Sie den Wiirfelwurf auch ignorieren, wenn
Ereignisse wihrend des Abenteuers dafiir gesorgt haben, dass
eine der Flotten verhindert ist oder frither eingetroffen sein
muss.

im Haren GHURENiAS

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Das Wetter ist heil und schwiil, eure Kleidung klebt
euch an der Haut und selbst der Wind verschaftt euch
keine Abkiihlung. Vor euch liegt die grofite Stadt des
Stidmeers — wenn man bei Ghurenia denn von einer
Stadt sprechen kann. Der Ort ist auf einem harten Fel-
sen gebaut worden und seine Gebidude ragen an eini-
gen Stellen sehr hoch. Dennoch ist Ghurenia nichts
anderes als ein groBeres Piratennest. Seeleute aus allen
Lindern Aventuriens liegen sind im Hafen zu sehen:

brabakische Potten, Schivonellen aus dem Horasreich,
Zedrakken aus Aranien. Ghurenia ist keine groBe Stadt
—aber sie ist die einzige Stadt weit und breit. Reges Trei-
ben herrscht an den Anlegestellen. Die meisten Men-
schen am Hafen sind dunkelhiutige Utulus, hin und
wieder sieht ihr jedoch auch hellhdutige Matrosen aus
den Lindern des Nordens. Es geht so zu wie in jeder
anderen Hafenstadt die ihr kennt, auch wenn ihr den
Eindruck habt, je niher ihr dem Hafen kommt, umso
lauter wird es. Thr hért die Stimmen der Ghurenier und
der Matrosen und ihr riecht den Hafen. Es stinkt, aber
fiir euch ist das heute der siiBeste Duft seit langer Zeit.

Ghurenia-Stadt ist der gréBte Ort der Efferds Trinen — was
aber nicht viel heiBt. Dennoch leben hier etwa 2.000 Men-
schen, vor allem Utulus und Utulu-Mischlinge. Die hell-
hiutige Bevolkerung stellt zu groBen Teilen die Oberschicht
— somit ist der Praefos eine regelrechte Ausnahme. Praefos
Quotos herrscht mit einer Mischung aus Freundlichkeit,
Zuwendungen fiir die Armen, aber auch Hirte gegen Un-
gehorsam auf der Insel. Seine Macht begriindet sich auf die
Rotfiuste, seine S6ldnerkompanie.

Ghurenia-Stadt fiir den eiligen Leser

Einwohner: 2.000

Wappen: rote Faust auf silbernem Grund
Herrschafft/Politik: Autokratie unter Praefos Quotos.
Der ehemalige Senat der Stadt, bestehend aus Vertre-
tern des Handels-Konsortiums, hat keine Machtbefug-
nisse mehr, aber Einfluss.

Garnison: 50 Rotfiuste (S6ldner des Praefos), etwa 100
Freibeuter, einige Leibwachen der Reichen

Tempel: Efterd, Boron (alanfanischer Ritus), Peraine,
Arcan’Szin, Ch’Ronch’Ra

Wichtige Gasthife: Gasthaus Im Runden (Q6/P8/S18),
Herberge Alter Kai (Q4/Q5/S24), Kneipe Seeschlange
(Q3/P3), Kaschemme Schiefe Fock (Q2/P3), Garkii-
chen am Hafen

Stimmung in der Stadt: Die Reichen versuchen sich als
Méchtegern-Granden. Die drmere Bevolkerung lebt
auf engstem Raum und ist fast ginzlich von Fischfang
und der Seefahrt abhingig.

Was ein Ghurenier iiber seine Stadt denkt: Ghurenia ist
die groBte Macht in der Charyptik, nur A’Anfa kann
sich mit uns messen.

Sklaverei ist erlaubt, wenn auch nicht sonderlich angese-
hen. Nur die Familie Grokko darf an bestimmten Tagen vor
dem Boron-Tempel Sklaven verkaufen — meist wilde Utulu
und Kriegsgefangene aus anderen Lindern.

Die Stadt wurde teilweise in einen Kalkfelsen gebaut, der
extra zu diesem Zweck ausgehohlt wurde. Platznot ist in
Ghurenia allgegenwiirtig, die Hiuser wurden dicht an
dicht gebaut. Es gibt mehrere Viertel. Am alten Kai leben
die Fischer mit Schwarzem Brand, einer schlimmen und



nach jahrelangem Siechtum tédlich endeten Krankheit.
Dort leben die Armsten, die nicht viel mehr als ein herun-
tergekommenes Boot besitzen. Direkt am Hafen befindet
sich der weitlidufige Efferd-Tempel und die Hafenmeisterei.
Hier arbeiten auch viele Tagelohner, die bei dem Auf- und
Abladen der Schiffe helfen. Der Markt, einer der wenigen
offeneren Plitze der Stadt, auch wenn er umsiumt ist von
hohen Gebiduden und nur enge Gassen dorthin fithren. Am
Runden (cin Kalkfelsen) befinden sich die Wohnungen der
Reichen und Wohlhabenden, die ihre Hiuser in den Fels
hineingebaut haben.

Die wichtigsten Familien der Stadt sind die Froberti, die Ga-
naches, die Grokko und die Klabintos. Sie alle gehéren dem
Handels-Konsortium an und hatten frither politische Macht.
Nachdem Tod des letzten Praefos dnderte Quotos jedoch das
System und entmachtete die Hiuser, gab ihnen dafiir — sofern
sie sich als loyal zeigten — andere Befugnisse oder gar Adels-
titel mit Land. Diaga Klabinto bekam eine Insel, die Familie
Grokko hingegen durfte sich das Monopol auf den Sklaven-
handel sichern, die Frobertis haben einen Zuschlag fiir den
Handel mit Tintenfisch erhalten, wohingegen die Ganaches
aufjedes Krustentier eine Steuereinnahme erhalten.
Einflussreich ist auch die Gilde der Beleuchter. Sie sind an
ithrer gelben Kleidung zu erkennen und sorgen dafiir, dass in
jeder Nacht ein Leuchtfeuer brennt, um Schiffen und Han-
delsfahrern den Weg zu weisen.

Erwihnenswert ist auch die Gemeinschaft des Arcan’Szin.
Bei ihnen handelt es sich um Nanshemu, die Klabinto einst
nach Ghurenia brachte, da sie einem Kult angehérten, der
von den tbrigen Nanshemu als Sekte behandelt wurde. Der
Seefahrer hatte Mitleid mit ihnen, da eine der griinhidutigen
Frauen ihm den Kopf verdrehte — und sie auch die Mutter
eines seiner Kinder ist.

Mehr zu Ghurenia siche Meridiana 96.

Wo ist KLaBinfo?

Die Helden kénnen sich zunichst ein wenig in der Stadt
umhéren, um mehr {iber Klabinto herauszufinden. Mittels
der richtigen Fragen und einer Gassenwissen-Probe kénnen
sie einiges iiber Diago herausfinden. Die Bewohner Ghure-
nias raten ihnen jedoch, sich entweder an die Griinhidute zu
wenden, oder den Praefos zu fragen, wo sich Klabinto mo-
mentan aufhilt. Allerdings kénnen die Helden feststellen,
dass Klabinto sehr beliebt zu sein scheint. Uber den Praefos
sind die Bewohner geteilter Meinung: wihrend einige ihn
achten, firchten sich andere vor ihm und einige sind sogar
der Meinung, es sollte einen neuen Praefos geben — doch
niemand wird dies deutlich aussprechen, sondern lediglich
Andeutungen machen.

Von den griinhiutigen Priestern mit ihren Masken haben
die Ghurenier jedoch nichts Gutes zu berichten. Sie schei-
nen einen dunklen Rachegott anzubeten und es ist nur der
Weltoffenheit von Quotos zu verdanken, dass sie in der Stadt
bleiben durften.

Die GRUDHAVTE

Falls die Helden die Nanshemu besuchen, so werden sie in
deren Tempel nur eingelassen, wenn sie kein Licht entziin-
den und keine Geweihten der Zwsolfgotter den heiligen Ort
betreten.

Die griinhdutigen Menschen tragen allesamt holzerne Gesichts-
masken, auf denen Dimonenfratzen, lichelnde oder traurige
Gesichter zu erkennen sind. Einer der Priester lisst die Helden
vortreten und fragt nach ihrem Begehr. Sie werden angehort
und sofern man ihnen weiterhelfen kann, wird der Priester ant-
worten, gibt ihnen jedoch noch einen Rat mit auf dem Weg.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In der Dunkelheit kann man nichts sehen, doch ziinden
die Priester mit ihren Masken ein Feuer an. Zunichst ist
es ein kleines Klimmen, doch dann entziindet es sich
plétzlich zu einer Feuersiule. Nur langsam geht das Feu-
er wieder zuriick und die Stimme des Maskierten ertont:
»Ihr werdet Numinorus See bezwingen und die Rache
des Einzigen und Wahren zu ihm bringen. Ihr seid seine
Werkzeuge, sein Willen erfiillt euch und wird euch leiten.
Doch diese Insel ist gefihrlich fiir euch. Gebt auf euch
Acht, eure Widersacher wiinschen euch den Tod.*

Von PROPHEZEIVIGEN

Unb ABERGLAVBE

Wie Sie sicherlich schon bemerkt haben, gibt es in
diesem Abenteuer eine Menge Prophezeiungen, die
den Helden einen Ausblick auf die Zukunft geben.
Dies liegt daran, dass die Zeit der Entdeckung und
Erforschung Uthurias auch eine wichtige Rolle in Al-
veran spielt. Gotter wie Efferd und Numinoru, aber
auch Boron und andere Todesgétter versuchen ihre
Macht zu erhalten oder greifen nach dem Thron von
Alveran. Dies fiihrt auch dazu, dass sie ihre Diener
auf Dere mit Triumen und Visionen ausstatten, um
ihren Willen zu erfiillen.

Die Helden sind in der Tat Werkzeuge der Géotter,
aber lingst nicht deren Willen unterworfen und kon-
nen das Schicksal zu einen, wie auch zur anderen
Seite beeinflussen. Dies ist auf jeden Fall der Grund
fir die Prophezeiungen von Mariella, Amira, aber
auch des Griinen Mannes.

Mehr wird der Griine Mann, der Hohepriester, ihnen nicht
sagen. Er spielt aber damit auf die Gefahr des Handelshauses
Ganaches an, das einen Umsturz auf Ghurenia plant.

GAste DEs PRAEFOS

Die Ankunft der Helden wird — sofern sie keinen beson-
deren Wert auf Heimlichkeit legen — auch Quotos nicht
entgehen. Er wird einen Trupp seiner Rotfiuste losschi-
cken, um die Helden zu suchen und ihnen eine Einladung
schicken. Er will sie bei einem seiner kleinen Feste niher
kennenlernen.



Sollten die Helden die Einladung in das Haus des Praefos
annehmen, so werden sie ihn zusammen mit einigen Gis-
ten aus den reichen Familien vorfinden. Er gibt sich galant,
aber auch ein wenig verwegen und wird vor allem hiibsche
weibliche Helden umschmeicheln, ihnen sogar nahelegen
hier zu bleiben und méglicherweise seine Frau zu wer-
den.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der dunkelhiutige Herrscher Ghurenias ist ein du-
Berst attraktiver Mann. Man merkt ihm zwar manch-
mal an, dass er wohl aus dem einfachen Volk kommt,
denn weder benutzt er Messer noch Gabel zum Essen,
aber vielleicht ist das ja hier auch so Sitte. Wihrend
er geniisslich einen halben Pfirsich abbeif3t, beobachtet
abwechseln die hiibsche Sklavin, die euch Essen bringt
und die tibrigen weiblichen Giste.

Er lacht iber Witze, selbst iiber die schlechten, und er-
zihlt Geschichten seiner eigenen Abenteuer.

Das KompLOoTT

Sollten die Helden gehen wollen, so wird sie Ereon Ganaches
ansprechen. Der jiingste Sohn des Familienoberhaupts der Ga-
naches méchte die Helden an einem abgeschiedenen Ort spre-
chen. Am liebsten ist thm der Tempel des Efferd, aber er willigt
auch gerne ein, dass sie sich woanders treffen. Er berichtet den
Helden davon, dass seine Familie an dem Sturz des Praefos ar-
beitet und um die Hilfe der Helden bittet, denn alleine werden
sie die Rotfiuste kaum besiegen kénnen.

Noch withrend der Unterhaltung tauchen besagte Rotfiuste auf
(12 an der Zahl) und versuchen die Helden und Ereon festzu-
nehmen. Der Hindler kommt jedoch bei seiner Flucht um. Ge-
lingt es den Rotfdusten die Helden zu fangen, so sperren sie sie
in eine Zelle in der Garnison ein. Quotos geht zu ihnen und
wirkt traurig, aber auch zornig, denn er hat Beweise dafiir, dass
die Familie Ganaches ihn stiirzen wollte und nun auch die Hel-
den darin verwickelt sind. Er lisst sie wieder allein.

Was jedoch weder er noch die Helden wissen: Die Familie Ga-
naches hat nicht alleine das Komplott geplant, vielmehr ging der
Plan von den Frabertis aus. Die Frabertis bringen nun vorsichts-
halber die Ganaches um und geben sich als treue Anhinger von
Quotos aus, erzihlen ithm, dass sie ebenfalls von den Ganaches
angegriffen wurden.

Quotos lidt sie zu einem Fest ein, wo er ihnen danken will.
Derweil soll eine Handvoll Séldner der Frabertis die Helden
im Kerker téten, um listige Mitwisser zu beseitigen. Wihrend
die beiden Rotfiuste von den vier Séldnern tiberwiltigt werden,
haben die Helden mehrere Méglichkeiten aus der Zelle zu ent-
kommen.

Entweder versuchen sie die Zelle zu knacken (Schldsser Knacken
+4, FORAMEN +4, 5 AsP), sie warten auf die Séldner und le-
gen einen Hinterhalt oder Lucan und Raskir befreien sie vorher
(bzw. ein anderes, treues Besatzungsmitglied).

Top pem Prakros

Sollten sie Quotos helfen wollen, miissen sie sich beeilen. Wie
seine Hauptleute, soll auch er ermordet werden. Die Fraber-
tis haben eine Handvoll Séldner in der Nihe seines Hauses
positioniert und wollen zuschlagen, wihrend er schon leicht
angetrunken ist.

In der ganzen Stadt kommt es zu Kimpfen, denn aufer den
etwa 30 S6ldnern stehen auf Seite der Frabertis noch gut 50
Seeleute und Ghurenier, die sich von Quotos Herrschaft be-
freien wollen.

Wenn die Helden Quotos beistehen, so haben sie sich seine
Dankbarkeit verdient und er geleitet sie personlich zu Kla-
bintos Insel. Zudem schenkt er jedem Helden eine Muschel-
kette, die ihn als Freund Ghurenias auszeichnet und allen
Frauen einen innigen Kuss.

Klabinto

KraBimtos imserL

Der Seebir befindet sich momentan in seinem Haus: einem
alten Leuchtturm auf'seiner eigenen Insel. Er ist iiberrascht
von dem Besuch der Helden, wird sich aber genau anhoren,
was sie zusagen haben und ihnen dann erkldren, dass er
keine Méglichkeit mehr hat nach Uthuria zu segeln. Es sei
denn ... jemand wiirde sich einen der Kristalle verschaffen,
mit denen er den Weg gefunden hat. Es gibt da nur ein rie-
siges Problem ...



Das GEHEimnis pER I[TIOnaDEN

Wenn die Helden den sichersten Weg durch die Sargasso-See
nehmen wollen, benétigen sie Klabintos kleines Geheimnis.
In frithen Jahren war er ein Gefangener der Monaden auf der
Insel der Zyklopen — doch da er ein hervorragender Smutje
war, konnte er nicht nur das Wohlwollen der beiden Einau-
gen gewinnen, sondern gar ihre Freundschaft. Sie lieBen ihn
am Leben und verrieten ihm gar ein Geheimnis, mit dem er
die Sargasso-See passieren konnte.

In den Tiefen ihres Vulkans befindet sich eine dem Inge-
rimm heilige Stitte, wo Feuerkristalle entstehen. Dabei han-
delt es sich um durchscheinende, an Bergkristall erinnernde
Formen, in denen die Glut des Vulkans glimmt. Die beiden
Monaden behaupten, dass die Kristalle eine Verbindung zu
der Stadt Ingrimma haben und dorthin zuriick miissen. Der
Schein der Kristalle enthiillt auf jeder Seekarte den besten
Weg durch die Sargasso-See. Durch ihr Leuchten wird auf
der Karte eine schmale Linie erkennbar, die wie in das Papier
eingebrannt wirkt, aber sofort verschwindet, wenn man den
Kristall wieder von der Karte entfernt.

Ein ZYRLOPENRATSEL

Sofern die Monaden aufgesucht werden und Klabinto mit
thnen sprechen kann, werden sie bereitwillig zuhéren und
den Helden eine Chance geben, sich einen der Feuerkris-
talle zu verdienen. Sie wollen kein Festmahl, so wie es bei
Klabinto der Fall war, sondern sie glauben daran, dass die
Helden méglicherweise die Erleuchteten sind, die den Fluch
der Monaden brechen kénnen. Um wiirdig genug zu sein,
miissen die Helden sich aber dem Riitsel der dunkelhdutigen
Zyklopen stellen.

Sind die Monaden schon frither von den Helden bezwungen
worden, kénnen sie natiirlich in der Hohle nach einem Feu-
erkristall suchen — und werden auch einen einzigen finden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die beiden Riesen sehen euch mit ihren beiden Augen
an, dann setzen sie sich auf ihre an Throne erinnern-
den Stiihle aus Stein.

~Wenn ihr die seid, die der Feurige geschickt hat, ver-
dient ihr eine Chance. Doch ihr miisst das Ritsel l6sen.
Liegt ihr falsch, seid ihr unser Abendessen.

So hort: Es ist gelb und rot und blau. Nie hilt es still.
Es ist Leben und Tod zugleich.®

Die Monaden empfinden dieses Ritsel vermutlich aus aus-
gesprochen schwierig, des Ritsels Losung ist jedoch recht
einfach: Feuer.

Sollten die Helden darauf kommen, dann haben sie sich nach
der Meinung der Monaden einen der Feuerkristalle verdient.
Sie bitten die Helden aber auch darum, den Kristall nach
Ingrimma zu bringen, falls sie die Stadt finden.

[npira vnp VELVENYO

Verlieren Sie nicht aus den Augen, dass auch Indira und Vel-
venyo sich in Ghurenia befinden kénnen. Beide haben eine
Interesse an der Karte Klabintos und kénnen sowohl Verbiin-
dete der Helden oder Qutotos® sein, aber auch die Aufstin-
dischen unterstiitzen, um somit kurzzeitig die Herrschaft in
Ghurenia iibernehmen. Wie sie zu den Helden stehen, hingt
von der Entwicklung der Handlung ab und wird maBgeblich
von den Entscheidungen der Helden mitgetragen.

DiE Sitvation am EnbpEe

DER HanprLvng in GHUREnNiA

Wie der Verlauf der Unruhen ist und was zwischenzeitlich
passiert, wird nicht weiter festgelegt.

1036 BF sollte jedoch Quotos wieder Praefos von Ghurenia
sein. Die beiden Familien Fraberti und Ganaches gelten als
Verriter. Die Ganaches wurden vollkommen ausgeldscht, die
Frabertis sind groBtenteils nach Brabak geflohen.

Die Lage in Ghurenia wird sich wieder beruhigen und Quo-
tos auch in den nichsten Jahren herrschen. Wie das Verhilt-
nis zu den Helden, Indira und Velvenyo ist, ist nicht niher
festgelegt.

EnpricH VTfHURIA!

Je niher die Helden der Kiiste Uthurias kommen, umso
deutlicher wird die Numinoru-Priesterin Nudara ihre An-
wesenheit spiiren. Meerestiere berichten ihr, dass sich die
aventurischen Schiffe nihern und sie beginnt ihren Gott an-
zurufen, damit er sie direkt zu ihr fiihrt.

Die Stromungen treiben die Flotte der Helden immer niher
an die Bucht von Porto Velvenya heran. Wo exakt die Helden
das erste Mal Land sehen, bleibt Thnen als Meister iiberlas-
sen. Dort jedoch ist auch der Tempel des Numinoru nicht
weit und Nudara lisst bereits nach ihnen suchen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wie viele Tage seid ihr nun schon von Zuhau-
se fort? Wie viel Unbill hat euch Efferd und das
Meer bereitet? IThr habt eure Krifte mit Piraten,
Seeungeheuern und Stiirmen gemessen. Thr habt
die Hitze und die Sargasso-See tiberstanden — ja
sogar die Kalmen und die Flauten. Doch noch im-
mer seid ihr nicht an eurem Ziel.

Eine Mowe hort ihr schreien, sie kreist tiber eu-
rem Schiff. Eine Méwe? Wo eine Mowe ist, muss
auch irgendwo Land sein. Just in diesem Moment
hort ihr vom Krihennest den Ruf: ,LLand, Land
in Sicht!*

Seid ihr endlich an eurem Ziel angekommen? Ist der
schmale Kiistenstreifen, der sich hinter einer kleinen
Nebelbank endlich auftut Uthuria? Das Land der
zwolftausend Gottheiten?




BELoHDVNG

Je nach Szenen, die die Helden durchlebt haben,
kénnen Sie pro Szene bis zu 100 Abenteuerpunk-
te vergeben. Jede Szene sollte zudem eine Spezielle
Erfahrung wert sein. Welche genau, hingt von dem
Einsatz der Talente und der Zauber ab, vorstellbar
wiren Seefahrt, Sagen/Legenden, Uberreden, Geogra-
phie, Orientierung, Gassenwissen, Magiekunde, ein
Kampftalent usw.

DerR ROTE FabpEn

Keine der Szenen muss stattgefunden haben. Selbst das Ge-
heimnis der Monaden miissen die Helden nicht geliiftet ha-
ben und nicht einmal ein Treffen mit Amira, Mariella und
Klabinto ist notwendig. Der Einfachheit kénnen Sie aber die
Szenen in der vorgegebene Reihenfolge spielen lassen, damit
die Helden auch genug Informationen und Hilfen erlangen.
Die meisten Szenen dienen der Expedition als Hilfe, sind
aber auch mit Aufwand oder einer Gefahr verbunden.
Wichtig ist nur, dass die Helden Uthuria erreichen und zwar
dort wo die Bucht von Porto Velvenyo liegt. Eine Umrun-
dung des Kontinents scheitert an dem Willen Numinorus
und dem Fluch Nudaras.



KaPiteL I11;: VTHaRSs Lanbp

» Uthuria? Ja, so heifst das Land im Siiden. Doch was werdet
thr dort finden? Glasdrachen? Zitadellenechsen? Eindugige
Zwerge? Die Rose der Unsterblichkeit? Ich sage euch, wenn
es dort so viele schone Dinge geben wiirde, dann wire mein
Klabinto nie zuriickgekehrt. Schaut euch an, was er mitgebracht
hat: einige griesgramige Griinlinge. Ich sage euch, dort gibt
es nichts aufler Moskitos. Bleibt hier, Schonheit. Bleibt hier,
nehmt mich zum Mann und bekommt viele Kinder. Sie werden
Prinzen und Prinzessinnen sein, so wahr ich der Praefos von
Ghurenia bin!“

—Praefos Quotos von Ghurenia, zu einer hitbschen Abenteurerin,

1035 BF

Die Helden haben es nach etwa drei Monaten Fahrt durch
das Siidmeer endlich geschafft: Sie haben Uthuria erreicht!

Von nun an kommt es ganz auf die Helden an, welchen Zie-
len sie sich widmen. Die wichtigsten Aufgaben, die sie zu
erfiillen haben sind:

AVGED in

,In der Dunkelheit kamen die Schrecken des Himmels tiber uns.
Sie waren grof3, grofSer als zwei Ménner. Ihre Schwingen waren
wie die der Fledermduse und ihr Kopf war der eines Panthers.
Thre Augen leuchteten rot wie die Steine des Rubinkionigs und
thr Gestank war bestialischer als der eines aufgeschwemmten To-
ten. Ihr Briillen lief3 die tapfersten Minner und Frauen erzittern.
Doch ich stellte mich ihnen in den Weg, schlug einem den Kopf
ab und nahm ihm seine Waffe aus Metall ab.“

—Tarudu, Champion der Jucumagh, erzihlt am Lagerfeuer sei-
nes Stammes, 1034 BF

Ohne es zu wissen, dringen die Helden im Lauf ihrer Ent-
deckungen immer tiefer in ein Gebiet ein, das schon seit
undenklichen Zeiten von nichtlichen Schrecken beherrscht
wird. Diese fliegenden, vampirischen Ungeheuer, in ihrer
eigenen Sprache Khartariak — ,Nachtherrscher®, Einzahl
und Mehrzahl gleich — genannt, sind grausam, schlau und
stolz. Sie haben sich in alten Tempelpyramiden, Hoéhlen-
systemen und Ruinen Riickzugsorte geschaffen, von denen
aus sie das Land beherrschen und lebende Opfer als Tri-
but von denjenigen Vélkern fordern, die ihnen nicht als
Jagdbeute dienen wollen. Die Geschichte der Khartariak,
ihr Aussehen und ihre Fihigkeiten werden ab Seite 124 be-
schrieben.

Dieses Kapitel gibt Ihnen die Méglichkeit, die Gruppe all-
mihlich mit der Prisenz der Nachtherrscher zu konfrontie-

@ dic Errichtung eines Lagers,
@ der Kontakt zu den Einheimischen,
@ die Erkundung der Umgebung.

Aber nicht nur Aufgaben rund um die Erforschung Uthurias
erwarten sie. Sie miissen sich auch drei Herausforderungen
stellen, oder besser: sie kdnnen sich diesen Aufgaben stellen:
@ Der Sieg iiber die Khartariaks (Augen in der Nacht;
Kampf gegen die Nacht).

@ Der Konflikt mit Nudara (Der Stab des Numinoru).

@ Der VerstoB nach Osten (Zeit des Blutes).

Zusitzlich gibt es eine Handvoll Questen, die sie durch ihre
Auftraggeber zu erfiillen haben. Einige davon mdégen sich im
Laufe dieses Abenteuers auflésen, andere bendtigen weitaus
mehr Zeit.

Das Kapitel wird sich in zwei Abschnitte unterteilen. Zu-
nichst werden die drei Herausforderungen im Detail be-
schrieben, abschlieBend erginzend der Umgang den alltigli-
chen Aufgaben einer solchen Expedition.

DER I[IacHT

ren und schlieBlich die erste echte Konfrontation mit einem
dieser Wesen, Enarr, zu gestalten. Auf lange Sicht miissen
sich die Helden jedenfalls mit den finsteren Gefliigelten aus-
einandersetzen, um ihre bisherigen Errungenschaften abzu-
sichern, denn die Herren der Nacht dulden kein Eindrin-
gen Fremder in ihren Herrschaftsbereich: Frither oder spiter
wird es zum offenen Krieg zwischen den Entdeckern und
den Khartariak kommen.

ERsTE ScHaTTEnN

Die Gruppe kann an den unterschiedlichsten Orten auf die
Existenz der Nachtherrscher aufmerksam werden. Lassen
Sie die Helden nicht sofort erkennen, wie grof3 die Bedro-
hung ist, die von den Khartariak ausgeht. Statt dessen soll-
ten erst kleinere Spuren auftauchen, die zum Spekulieren
iiber die Art des unbekannten Feindes anregen, bis schliel3-
lich durch die Beobachtungen der Helden und durch Er-
zihlungen von Eingeborenen nach und nach klar wird, wie
sehr die Nachtkreaturen die Lande nérdlich des Gebirges
in ihren Klauen halten:

@ Die meisten Einheimischen, aber auch viele Tiere, fiirch-
ten den Einbruch der Nacht. Wer zur Dimmerung noch
unterwegs ist, wirft oft dngstliche Blicke zum Himmel. Nie-
mand will den Grund seiner Angst beim Namen nennen, es
heiBt aber immer wieder, dass es nachts gefihrlich ist.



@ Nachts erleben die Helden, wie plotzlich alle Gerdusche
des Waldes verstummen. Wenige Minuten spiter beobachten
sie einen Schatten am Himmel, der sich dunkel vor den Ster-
nen abhebt. Das Wesen ist zu groB fiir einen Vogel, aber zu
klein fiir einen Drachen und gleitet auf schwarzen Schwin-
gen lautlos durch die Nacht.

@ Auf einer Waldlichtung liegen die verstiimmelten Uber-
reste von tiber 20 Jucumagh.

@ Eine Meisterperson, die nachts kurz allein unterwegs
war, verschwindet. Ihre Spur endet im Nichts, nur ein paar
Blutspritzer fithren noch ein paar Schritt in Richtung Siidden
davon (der Ungliickliche wurde von einem fliegenden
Nachtherrscher gepackt und verschleppt).

@ Ein Trupp von Maru-Séldnern kommt

in eine Ansiedlung und treibt Tribut in

Form von Edelsteinen und Goldklumpen

ein. Die Einheimischen sind vollkommen

unterwiirfig und schaffen das Gewiinschte

heran, ohne dass viele Worte gemacht wer-

den. Die Wiitechsen begeben sich (wenn sie

nichtaufgehalten werden) zu einem hohen

Felsen, auf dessen Spitze sie ihren Schatz

bei Sonnenuntergang platzieren.

Mitder Zeit werden die Hel-

den beginnen, der nichtli-

chen Bedrohung aktiv auf

den Grund zu gehen. Nach-

forschungen bei den Volkern,

die im Schatten der Bergkette

leben, haben die besten Aussichten

auf Erfolg, wobei diejenigen, die am

meisten iber die Nachtherrscher

wissen — die Jucumagh — am we-

nigsten dazu geneigt sind, ihr Wis-

sen preiszugeben. Stimme, die zwar unter der Herrschaft
der Khartariak leiden, aber nicht versuchen, sich gegen
siec aufzulehnen, sind nach Uberwinden ihrer anfing-
lichen Angst zwar gesprichiger, wissen aber nicht viel
iber die diisteren Wesen.

W AarrFen GEGEIN DiE [IacHT

Die Helden sind gut beraten, sich nach Schwichen der
Nachtherrscher umzusehen, denn mit konventionellen Waf-
fen und Zauberei allein ist ein Khartariak kaum zu besiegen.
Entsprechende Informationen sind zwar diinn gesit, aber
mit entsprechender Klugheit und Hartnickigkeit lassen sich
ein paar niitzliche Entdeckungen machen:

@ Bei manchen Stimmen gilt die dickblittrige Shajenatta-
Pflanze als Mittel, um bése Geister abzuwehren. Man pflanzt
die hiifthohen, dichten Striucher als Hecke am Rand von
Ansiedlungen, streut die wiirzig duftenden Samen in die
Wiegen von Neugeborenen und trigt die bldulich-weifen
Bliiten als Glick bringenden Schmuck. Shajenatta wichst
im Wald an schattigen, eher trockenen Plitzen und kann
mit einer Pflanzenkunde-Probe +5 gefunden werden. Holz,
Blitter und Samen des Strauchs wirken versengend auf die

Khartariak.

@ In den Geschichten jener Stimme, die direkt unter dem

Joch der Nachtherrscher leben, kommt eine Art mythischer

Kreaturen vor, die Shanthariak, Nachtjiger, genannt wer-

den. In diesen Legenden lebt die Erinnerung an die von

den Nachtherrschern beinahe ausgerotteten Katzen wei-

ter. Die Rolle der Shanthariak schwankt zwischen heiligen

Wesen (aufgrund ihrer alten Beziehung zu den katzen-

artigen Volkern und ihrer Wirkung auf Nachtherrscher)

und Ungliickbringern (wegen des Hasses der Khartariak

auf die Tiere und jeden, der sich mit ihnen umgibt). Nie-

mand aus diesen Stimmen hat jemals eine lebende Katze

gesehen. An der Kiiste leben allerdings einige dieser Tiere
einem Waldstiick.

@ Aufmerksamen Helden mag auffallen, dass die Nacht-

herrscher den von ihnen beherrschten Vol-

kern das Tragen von Gold verbieten.

Sie fordern das kostbare Metall als

Tribut fiir sich, verwenden es aber

offenbar nicht: Weder tragen

sie Goldschmuck, noch fin-

det man das kostbare Metall

in den Beuteln ihrer Séldner.

Die Khartariak bezahlen ihre

Schergen ausschlieBlich

mit Silber, Waffen und

Edelsteinen. Das Gold

wird nur eingefordert,

um nicht als Waffe gegen

die Nachtherrscher eingesetzt

werden zu kénnen, da die

bloBe Bertihrung des Son-

nenmetalls sie verbrennt

(siehe Seite 124).
& An
Opferpyramiden und an-

Tempelruinen,

deren Bauwerken, die auf

die Gryphonen zuriickgehen,

finden sich immer wieder Spuren eines Symbols,

das mit groBer Sorgfalt ausgetilgt wurde. Die Le-

genden der Einheimischen bestitigen, dass die

Khartariak dieses Zeichen aus dem Stein und aus

der Erinnerung der Vélker tilgen lieBen. Es han-

delt sich um das gefliigelte Sonnenauge, das alte Praiossym-

bol der Gryphonen. Das Zeichen wurde mit brutaler Gewalt

zerschlagen, ausgemeifelt oder zerkratzt, aber hier und da

finden sich Stellen, an denen man den Umriss oder ein klei-

nes Stiick des urspriinglichen Symbols erahnen kann. Hel-

den, die systematisch mehrere Bauwerke nach solchen Spu-

ren absuchen, kénnen versuchen, das Zeichen zu rekonstru-

ieren. Je nachdem, wie schwierig Sie es der Gruppe machen

mochten, kdnnen Sie alle Fragmente an leicht zuginglichen

Orten auftauchen lassen oder das eine oder andere an der

Pyramide von Khartariak Than-Uthorr anbringen. Das Son-

nenauge muss nicht vollkommen detailgetreu rekonstruiert

werden, um seine Wirkung zu entfalten. Wesentlich sind die

acht Strahlen (vier lang, vier kurz, véllig regelmiBig ange-

ordnet), zumindest ein Kreis und im Zentrum ein Auge mit
stilisierten Fliigeln.



ArLLmAHLICHE EsraLation

Je aktiver die Gruppe ist, desto frither wird sie von den Khartariak als Bedrohung erkannt. Der nachfolgende Eskalationspfad
soll Thnen als Richtschnur dienen, um einzuschitzen, welche Handlungen der Helden welche Reaktion der Nachtherrscher
nach sich ziehen.

Ereignis Konsequenz

Helden schen sich in der Gegend um Porto Velvenya um. Erste Anzeichen fiir die Existenz der Khartariak.

Gruppe hat Kontakt mit unterworfenen Stimmen. Ein Spion (ein Kollaborateur des entsprechenden Volkes)

Gruppe errichtet ein Basislager oder eine Siedlung im

Khartariak-Gebiet.

Gruppe stellt sich gegen Schergen der Nachtherrscher

ODER

Gruppe sucht aktiv nach Zufluchtsorten oder Schwiichen

der Khartariak.

Von den Helden errichtete Ansiedlung besteht iiber zwei

Monate.

Siedlung der Gruppe verweigert Tribut
ODER

Helden fangen Tributleistung einer Siedlung ab.

Gruppe rettet ein vorgesehenes Opfer
ODER

Gruppe kimpft gegen einen Nachtherrscher,
ohne ihm ernsthaft gefidhrlich zu werden.

Gruppe entdeckt eine Schwiche der Khartariak
ODER
Gruppe findet einen Zufluchtsort.

Gruppe verletzt einen Nachtherrscher schwer
bzw. totet ihn.

wird auf die Helden angesetzt. Er hat den Auftrag, unauf-
fillig moglichst viel tiber die Fremden herauszufinden und
an einen Schwarzoger im Dienst der ortlichen Nachtherr-
scherin Enarr zu berichten.

Schergen von Khartariak Enarr und magisch zum Dienst
gezwungene Tiere beobachten die Siedlung. Spiter wird
versucht, einen Kollaborateur als Spion einzuschleusen. Die
Khartariak versucht, Schwichen der Fremden in Erfahrung
zu bringen.

Allen unterworfenen Stimmen wird der Kontakt mit den
Fremden verboten. Die Beziehungen der Helden zu diesen
Stimmen sinken um zwei Stufen. Alle Wesen im Dienst der
Khartariak sehen die Helden als Feinde an.

Ein Abgesandter der Schwarzoger fordert die Unterwer-
fung der Ansiedlung im Namen der ,dunklen Herrscherin
Enarr. Ab sofort ist regelmiBiger Tribut (Gold, Waffen, ma-
gische Gegenstinde oder lebende Opfer) zu entrichten.

Mitten in der Nacht fillt eine Horde Marus unter Fithrung
eines Schwarzogers tiber die Siedlung her. Die Angreifer
sind darauf aus, Zerstérung und Panik zu verbreiten. Enarr
beobachtet aus der Luft und attackiert jeden, der allein in

den Wald flieht.

Der so gekrinkte Khartariak versucht, einen Schlag gegen
die Helden zu fithren, dessen Ziel es ist, sie zu bestrafen und
leiden zu lassen. Beispiele sind die Entfithrung oder Tétung
einer beliebten Meisterperson, das Niederbrennen eines
Stiitzpunktes, Vergiften von Vorriten etc.

Die Nachtherrscher betrachten die Fremden als massives
Argernis und beginnen, sich gegen sie zu verbiinden. Sie
versuchen aktiv, die Helden aufzuspiiren und auszuschal-
ten. Schergen durchsuchen die Ansiedlungen unterworfener
Stimme und machen jedem klar, dass ihm der Tod droht,
wenn man die Fremden bei ihm findet. Alle Beziehungen
der Helden zu diesen Stimmen sinken um zwei Stufen.

Offener Krieg. Der Alteste der Nachtherrscher, Khartariak
Than-Uthorr, befiehlt die Vernichtung der Fremden. Nachts
ziehen seine Lakaien umher und machen Jagd auf die Hel-
den. An Stimmen oder Personen, die als Freunde der Frem-
den galten, werden Exempel statuiert. Angriffe auf die Basis
der Gruppe erfolgen regelmiBig.



Das GesicHT DES FEinDES:
KearfarRiak EmMarR

Khartariak Enarr, deren Zuflucht relativ weit im Westen
liegt, ist voraussichtlich die erste Nachtherrscherin, mit der
die Helden es zu tun bekommen. Die Khartariak wurde von
Than-Uthorr, dem Herrn des Schwarzen Turmes, geschaf-
fen. Sie ist gut siebenhundert Jahre alt und beherrscht ihr Re-
vier mit einer Mischung aus brutaler Gewalt und Verschla-
genheit. Die Auseinandersetzung mit ihr kann Thnen auch
als Anhaltspunkt fiir die Ausgestaltung dhnlicher Szenarien
dienen, wenn die Gruppe den Kampf gegen andere Kinder
Than-Uthorrs aufnimmt. Die Werte der Nachtherrscherin
entsprechen denen auf Seite 124; ihre tibernatiirlichen Bega-
bungen sind IMPERAVI, BLICK DURCH FREMDE AU-
GEN, SEIDENZUNGE ELFENWORT und DUNKEL-
HEIT (jeweils auf 14).

Wie alle anderen ihrer Art ist auch Khartariak Enarr nicht
gewillt, ihre Existenz leichtfertig aufs Spiel zu setzen. Sie be-
dient sich, so lange es geht, ihrer Schergen und Werkzeuge,
um den Kampf gegen die fremden Eindringlinge zu fithren.
Wenn sie jedoch vom Jagdfieber gepackt oder in die Enge
getrieben wird, schreckt sie auch vor einer direkten Konfron-
tation nicht zuriick. Im Folgenden werden die wichtigsten
Taktiken der Nachtherrscherin im Uberblick dargestellt.

In DER OFFEMSIVE

Solange Khartariak Enarr die Oberhand hat und die Hel-
den noch keine Méglichkeit gefunden haben, aktiv gegen
sie vorzugehen, ist ihr hauptsichliches Ziel, die Fremden zu
unterwerfen und ihrem Einflussbereich hinzuzufiigen. Jede
tributpflichtige Siedlung stirkt die Stellung der Nachtherr-
scherin gegentiber ithrem Erschaffer und ihren Artgenossen.
@ Infiltration: Khartariak Enarr trachtet danach, die Grup-
pe auszuspionieren. Dazu setzt sie vor allem Kollaborateure
ein, die sich das Vertrauen der Fremden erschleichen sollen,
indem sie sich als Fihrer oder Dolmetscher anbieten. Dabei
hat die Nachtherrscherin auch keine Skrupel, ihre eigenen
Schergen zu opfern, wenn es notwendig ist. So kann es ge-
schehen, dass ihr Spion der Gruppe hilft, einen Hinterhalt
gegen einen Trupp von 2W6 Marus im Dienst seiner Herrin
vorzubereiten.

@ Verlockung: Die Nachtherrscherin versucht, ein mog-
lichst neugieriges Mitglied der Gruppe auf ihre Seite zu zie-
hen. Sie kontaktiert ihn als verfihrerische Stimme aus der
Nacht, verspricht ihm die Offenbarung uthurischer Geheim-
nisse, verborgene Schitze oder was immer sie fir zielfithrend
erachtet. Sie gibt sich als wohlmeinendes Geistwesen aus,
das Gefallen an den Fremden findet und fiir seine Hilfe nur
geringe Gegenleistungen fordert. Sie rechnet zwar nicht da-
mit, auf diese Art wirklich einen Helden zu ihrem Verbiin-
deten zu machen, aber hofft, so einen Keil in die Gruppe zu
treiben, indem sie zu einem passenden Zeitpunkt offenbart,
welche Geschenke und Gefallen ihr Auserwihlter schon von
thr empfangen hat.

@ Drohung und Einschiichterung: Wenn Enarr auf zuneh-
menden Widerstand trifft, wird ihr Vorgehen hirter. Gezielte
Angriffe von Schergen auf einzelne Helden oder Meister-
personen sollen den Fremden klarmachen, dass sie {iber ihre

Schritte genau Bescheid weiB und sie jederzeit ausloschen
konnte. Diese Taktik setzt die Nachtherrscherin auch mit
Vorliebe gegen die Verbiindeten der Helden ein.

@ Tausend Nadelstiche: Enarr hat Zeit und spielt gern mit
ihrer Beute. Bevor sie wertvolle Ressourcen in einem grofen
Gefecht vergeudet, fiihrt sie lieber eine Reihe von schnellen
Angriffen aus, bei denen ihre Schergen oder sie selbst zu-
schlagen, méglichst groBen Schaden und Verwirrung anrich-
ten und sich dann sofort wieder in die Nacht zuriickziehen.

In DER DEFEMSIVE

Wenn die Helden den Kampf gegen die Nachtherrscherin
aufnehmen und es ihnen gelingt, dabei echte Erfolge zu
erzielen, wird Enarr vorsichtiger. Sie hat seit Jahrzehnten
keine ernstzunehmende Gegenwehr mehr erlebt und ist im
ersten Moment iiberrascht, dass diese Fremden ihr und ihren
Schergen derart zusetzen kénnen.

@ Schlag den Schwiicheren: Die Nachtherrscherin beginnt,
gezielt gegen mdoglichst wehrlose Personen im Umfeld der
Gruppe vorzugehen — Kranke, Verletzte, Alte und Kinder.
Dabei legt sie groBen Wert darauf, ihren Opfern ein mog-
lichst schreckliches Ende zu bereiten. Die taktische Bedeu-
tung ihrer Ziele ist ihr weniger wichtig als das Entsetzen, das
sie auf diese Weise unter ihren Gegnern verbreitet. Angrif-
fe auf solche Ziele eignen sich auch hervorragend, um die
Helden in ein Dilemma zu stiirzen — verfolgen sie eine viel-
versprechende Spur zu einer méglichen Schwachstelle ihrer
Feindin oder unterbrechen sie ihre Suche, um ein aus einem
Dorf entfiihrtes Kind zu retten?

@ Feind meines Feindes: Uber Kollaborateure versucht
Khartariak Enarr, Stimme, die in der Vergangenheit schlech-
te Erfahrungen mit den Helden gemacht haben, gegen sie
aufzuhetzen. Sobald es ihr gelungen ist, das Misstrauen ge-
geniiber den Fremden zu schiiren, arrangiert sie ein aufse-
henerregendes Verbrechen, das sie der Gruppe in die Schuhe
schieben kann, indem sie beispielsweise ein ortliches Hei-
ligtum entweiht und am Tatort die gestohlene Waffe eines
Helden zuriicklisst.

@ Falsche Spur: Wenn die Gruppe sich ihrer Zuflucht zu
nihern beginnt, versucht Enarr, sie mit Hilfe einiger als Ka-
nonenfutter angeheuerter Marus auf eine falsche Fihrte zu
locken. Die Marus werden mit einer Ladung Edelsteine und
ein paar entfithrten Einheimischen in die Berge geschickt und
hinterlassen eine einigermafen deutliche Spur. Im Gebirge
lassen die Echsenkrieger ihre Gefangenen in einer Schlucht
verschwinden und locken die Helden schlieBSlich zu einem
Hohleneingang, den sie entschlossen verteidigen. In der Hoh-
le befindet sich jedoch nicht die Zuflucht der Nachtherrsche-
rin, sondern ein verzweigtes Gewirr von Gingen, Kliiften und
Schichten. Die Khartariak hofft, dass die Eindringlinge sich
darin verirren und zu Tode stiirzen oder zumindest Zeit ver-
lieren. Sollten die Helden sich in den Héhlen aufteilen, sind
sie eine leichte Beute fiir die Nachtherrscherin.

@ Letztes Gefecht: Wenn sie im Kampf mit den Helden
verwundet wird, zieht Khartariak Enarr sich in ihre Zuflucht
zuriick und bereitet sich dort auf die Ankunft der Fremden
vor. Die lichtlosen Kammern unter der Pyramide erlauben
ithr, auch am helllichten Tag mit aller Macht gegen die Grup-
pe zu kimpfen.



Die HOHLE DER LOwin

Enarrs Zuflucht ist eine uralte Anlage, ein verborgener Tem-
pel, der sich in der Nihe von Porto Velvenya befindet. Sie
wurde einst von den Gryphonen als Grabanlage errichtet.
Falls jemals eine StraBe zu dem wuchtigen Bauwerk fiihrte,
so ist schon seit Jahrhunderten nichts mehr davon iibrig.
Um die Khartariak in ihrem Versteck aufzustobern, miissen
die Helden es erst einmal finden. Mégliche Hinweise und
Spuren lassen sich auf die folgende Weise erlangen:

@ In den Legenden der Stimme ist 6fters davon die Rede,
dass die Herren der Nacht steinerne Tirme nahe des Him-
mels bewohnen.

@ Wenn die Nachtherrscherin ein Opfer holt, trigt sie es zu
threr Zuflucht zuritick. Da sie mit ihrer Last nicht so schnell
fliegen kann und die Schreie des Verschleppten recht weit
horbar sind, ist so zumindest eine ungefihre Richtung er-
kennbar.

@ Ein fliegender Kundschafter (Hexe, Vertrautentier oder
verwandelter Held) kann die Pyramide aus der Luft entde-
cken. Am Tag besteht keine Gefahr, von der Herrin des diis-
teren Gemiuers bemerkt zu werden. Nachts ist ein Uberflug
allerdings eine lebensgefihrliche Angelegenheit.

@ Um das in Frage kommende Gebiet systematisch abzu-
suchen, indem man von geeigneten Aussichtspunkten aus
die Berge beobachtet, braucht man etwa drei Tage, wihrend
der Enarr Zeit hat, sich auf die Konfrontation vorzuberei-
ten. Wenn man die Nachtherrscherin dabei erspiht, wie sie
aus den Bergen herabstoBt, kann man mit einer Rechnen-
und einer Orientierungs-Probe aus der Flugrichtung und
-geschwindigkeit abschitzen, wie weit in den Bergen ihre
Zuflucht liegen sollte. Dadurch verkiirzt sich die Suche auf
einen Tag.

Das INNERE DER ANLAGE

Der offensichtliche Eingang in die Grabanlage ist ein zwei-
einhalb Schritt hohes Tor an der Ostseite der zweiten Stufe.
Seine schweren Steinfliigel sind geschlossen, lassen sich aber
mit geniigend Kraft (insgesamt 20 KK-Punkte) nach auflen
aufziehen. Im Inneren ist es dunkel, die abgestandene Luft
riecht muffig und staubig.

@ Hinter dem Tor fiihrt ein schnurgerader Gang sechs
Schritt weit in die Pyramide hinein und endet an einer
steinernen Treppe nach oben. Die Winde des Ganges und
jene seitlich der Treppe sind mit verwitterten Reliefs ge-
schmiickt, auf denen katzenkdpfige Figuren alltiglichen
Verrichtungen — pflanzen, jagen, schreiben und musizieren
— nachgehen.

@ Am oberen Ende der Treppe miindet der Gang in eine
kleine Kammer, in der hiifthohe, steinerne Gefil3e stehen.
Urspriinglich dienten sie zur Aufbewahrung von Opferga-
ben und sind leer, wenn man von dem einen oder anderen
Krabbeltier (oder vielleicht einer Blindviper, siche Seite 86)
absieht, dass sie sich als Heimstatt auserkoren hat. Die Dar-
stellungen an den Winden zeigen hier verschiedene uthuri-
sche Pflanzen.

@ An den Seitenwinden der Kammer fithren schmale
Steintreppen steil nach unten und enden jeweils nach vier
Schritt in einem noch kleineren, vollig schmucklosen Raum.

Wenn Khartariak Enarr tiber das Kommen der Helden vor-
gewarnt ist, bringt sie zwei Schwarzoger in ihre Zuflucht,
die dann in diesen beiden kleinen Riumen auf ungebetene
Giste lauern.

@ Ein Durchgang in der Westwand der Opferkammer
fiihrt in einen weiteren Raum mit dhnlichen Ausmalien, in
dem eine Unzahl von Katzenstatuen steht. Die Standbilder,
deren GréBe von einem Spann bis zu einem Schritt reicht,
sind uralt und stehen wild durcheinander. Einige sind um-
gestiirzt, ausnahmslos jeder wurde der Kopf abgeschlagen.
Von den Képfen sind nicht einmal Steinsplitter zuriickge-
blieben. Die zweitgréBte Figur, die (ordentlich und gerade,
was auffallen kénnte) auf einem marmornen Sockel steht,
verdeckt einen geheimen Abgang.

@ Schiebt man sie mitsamt Sockel zur Seite, wird ein senk-
rechter Schacht im Boden der Kammer sichtbar, an dessen
Seite steinerne Sprossen in die Tiefe fiihren. Der verborge-
ne Schacht ist einer der Zuginge zum unterirdischen Teil
der Anlage.

@ Aus der Statuenkammer fiihrt ein kurzes Gangstiick wei-
ter nach Westen. Es endet bereits nach drei Schritt an einer
in die Wand eingelassenen Bildplatte aus grauem Marmor,
die nicht so alt wie der Rest der Pyramide ist und die Nacht-
herrscherin Enarr in ihrer grausamen Schonheit darstellt.
Senkrecht nach oben fiihrt an dieser Stelle ein Schacht,
der durch steinerne Sprossen an der Wand recht leicht zu
erklettern ist. Die marmorne Bildplatte klingt hohl, denn
sie verbirgt eine eher einfache Geheimtiir, die sich mit ein
wenig Herumprobieren leicht 6ffnen lisst: Hebt man die
Platte leicht an (KK-Probe +2), lisst sie sich um eine Mit-
telachse verdrehen und gibt so den Weg in einen abschiis-
sigen Gang frei.

@ Der schrig nach unten fithrende Gang ist glatt poliert,
so dass unachtsame Helden ins Rutschen geraten kénnten
(Kérperbeherrschungs-Probe, um nicht hinabzustolpern und
in die darunter gelegene Kammer zu stiirzen (siche WdS
144, 3 Schritt Sturzschaden). Er endet in der Decke einer
drei Schritt hohen, sieben mal sieben Schritt groBen Grab-
kammer, in der drei massive Steinsarkophage stehen. Diese
dienen — so wie der ganze oberirdische Teil der Pyramide
— nur der Ablenkung eventueller Eindringlinge. Karthariak
Enarr, deren eigentliche Zuflucht in den unterirdischen
Riumlichkeiten liegt, wartet nur darauf] dass sich die Hel-
den hier hineinverirren und ihre mutmaBliche Ruhestitte
zu untersuchen beginnen. Dann leitet sie ein giftiges Gas in
die Grabkammer. Das Gas ist fast geruchlos (Sinnenschérfe-
Probe +7 oder Gefahreninstinkt-Probe +2, um es zu bemer-
ken) und wirkt wie ein alchimistisches Atemgift der Stufe
6 (Beginn 10 KR, Wirkung Ohnmacht/Benommenheit,
MU, IN, AT, PA und INI -5, Dauer 3W6 SR/IW6+1 SR).
Wenn die Helden dem Gas linger ausgesetzt bleiben (be-
achten Sie, dass es nicht ganz einfach ist, den Ausgang in
der drei Schritt hohen Decke zu erreichen, wenn man einen
bewusstlosen Gefihrten trigt), nehmen bereits bewusstlo-
se Opfer IW6+2 SP/SR, wihrend benommene Helden in
jeder SR eine KO-Probe +2 ablegen, um nicht ebenfalls das
Bewusstsein zu verlieren. Wenn die ganze Gruppe von dem
Betidubungsgift iiberwiltigt wird, finden sich die Helden in
Enarrs Kerker wieder.



@ In der obersten Stufe der Pyramide befindet sich, nur durch
den senkrechten Schacht zu erreichen, das ehemalige Heiligtum
der Anlage. Dieser vier mal vier Schritt groBe Raum mit hoher,
gewdlbter Decke verfligt tiber schmale Fensterschlitze in allen
Wainden, die zwar mit losem Schutt verstopft wurden, aber im-
mer noch ein wenig Luft und Licht hereinlassen. Durch gréBere
Ritzen auf der Nordseite haben sich Fledermiuse (ZooBotanica
97) in der normalerweise unbenutzten Kammer eingenistet, die
erschreckt aufflattern, wenn jemand hier eindringt.

Die Darstellungen an den Winden des Heiligtums wurden
griindlich und restlos getilgt, darunter auch mehrere Abbil-
dungen des gefliigelten Sonnenauges. Wenn Ihre Gruppe
noch dabei ist, das Zeichen zu rekonstruieren, kénnte hier ein
noch fehlender Hinweis verborgen sein.

DiE vnTERIRDISCHE ZUFLUCHT

Enarrs eigentliche Zuflucht befindet sich in den Kellern un-
terhalb der Pyramide. Uber die Jahrhunderte erweiterte die
Nachtherrscherin die unterirdischen Kammern und baute
sie fiir ihre Zwecke um. In dieser Ebene gibt es nur die Licht-
quellen, die die Gruppe selbst mitbringt. Kein Sonnenstrahl
erreicht diese Riume so dass die Karthariak auch tagsiiber
hier v6llig uneingeschrinkt agieren kann. Wenn sie nicht auf
einem lingeren Streifzug in der Zuflucht des Waldes ruht, ver-
bringt Enarr ihre Tage hier unten.

@ Der Schacht, der aus der Pyramide hier hinunter fiihrt,
endet an der mit x markierten Stelle in einem Irrgarten, der
einst kultischen Zwecken diente. Nun ist er Enarrs erste Ver-
teidigungsmaBnahme gegen Eindringlinge. Die verwinkelten
Ginge halten Fremde auf und verzégern ihr Vorankommen.
@ Manche Winde des Irrgartens sind beweglich und las-
sen sich von Enarrs groBer Halle aus steuern. Auf dem Plan
der Anlage sind diese Winde mit diinn gestrichelten Linien
dargestellt, die offen sind, solange die Nachtherrscherin sich
innerhalb ihrer Zuflucht befindet. Dick gestrichelte Linien
kennzeichnen Wandteile, die geschlossen sind, solange Enarr
sich in der Zuflucht aufhilt. Mit ithrem Sikaryan-Gespiir
kann die Khartariak Eindringlinge in der gesamten Anlage
fithlen und so etwa in einem giinstigen Moment eine Wand
verschlieBen, um die Fremden in einer Sackgasse gefangen zu
setzen oder ihnen den Riickweg abzuschneiden. Auch sind
die beweglichen Winde niitzlich, um die Helden zu verwir-
ren und ihnen die Orientierung zu rauben. Im schlimmsten
Fall verliert die Gruppe dadurch soviel Zeit, dass inzwischen
drauBen die Sonne untergeht.

Die beweglichen Wiinde gleiten recht rasch aus der daneben lie-
genden Mauer und verursachen dabei nur ein leises Schaben, das
man mit einer Sinnenschérfe-Probe (erschwert um die doppelte
Entfernung in Schritt) héren kann. Enarr bewegt nach Méglich-
keit nur Winde, die nicht im Sichtfeld der Helden liegen.

Hier halten zwei menschengroBe Steingolems Wache und
greifen jeden an, der sich ohne ausdriickliche Erlaubnis der
Hausherrin in den unterirdischen Kammern aufhilt. Hin-
ter dem einen Golem befindet sich ein kleiner Hebel in der
Wand, der ein Wandstiick 6ffnet und schlieBt (wenn Enarr
thre Zuflucht verlisst, 6ffnet sie zuerst diesen Durchgang
von der groBen Halle aus, geht in den Irrgarten, schlieBt den
Durchgang mit Hilfe des Hebels und geht dann entweder
iber den Schacht oder den Fluchtgang nach draulen.

it pEm KoPF DURCH DiE Wanbp
Wenn die Helden feststellen, dass sich manche Win-
de des Irrgartens zur Seite bewegen kénnen, um
Durchgiinge zu 6ffnen oder zu schlieBen, werden sie
MaBnahmen dagegen ergreifen wollen. Eine Stelle,
die durch eine Wand verschlossen werden kann, ist
bei gezielter Suche mit einer Sinnenschirfe-Probe +2
(oder Zwergennase —2) zu entdecken. Danach kann
die Wand mit einem Keil (oder im Notfall einem
Dolch) blockiert werden und bleibt ab sofort offen.
Die geschlossenen beweglichen Winde stellen eine
groBere Herausforderung dar. Sie zu entdecken er-
fordert bei ausdriicklicher Suche eine Sinnenschdirfe-
Probe +5 (oder Zwergennase +1). Um sie zu oftnen,
gibt es drei Moglichkeiten:

@ Brutale Gewalt: Die beweglichen Winde haben
eine Hdrte von 12, eine Struktur von 10 und 30 Struk-
turpunkte (WdS 191f.). Eine Wand, die mit Gewalt
aufgebrochen wurde, kann von Enarr nicht wieder
verschlossen werden.

@ Zauberei: Ein FORAMEN (Modifikator +2;
9 AsP) offnet die Verriegelung einer geschlossenen
Wand, so dass man sie mit einer einfachen KK-Probe
aufschieben kann. Eine offene Wand lisst sich bei-
spielsweise mit einem kreativ eingesetzten HARTES
SCHMELZE blockieren.

@ Geschicklichkeit: Mit Mechanik-Proben miissen
10 TaP* angesammelt werden (eine Probe pro SR),
um die Verriegelung zu knacken.

e R e B R i v i o s T

Steingolem

Keule:
INI5+IWé6 AT 10 PA 4 TP 2W6+8 DK N
LeP 100 MR 18 RS 6 GS2 AuP 250

e L e R i TR e I S T S i S i i e e B i TR
Zwischen dem Irrgarten und den Gemichern der Nacht-
herrscherin liegt die Schlangengrube. In diesem Raum
ziichtet die Karthariak Blindvipern, augenlose, bleich-
weiBe Giftschlangen von einem Schritt Linge. Die Tiere
nehmen ihre Umwelt iber Geriiche, Erschiitterungen und
einen Wirmesinn wahr und greifen jeden Warmbliiter an,
der ihr Nest betritt. Fackeln schrecken sie nicht ab, sondern
locken sie im Gegenteil sogar an. Im Nest befinden 2W6
Schlangen, ein paar andere streunen nach Threm Ermes-
sen im Irrgarten oder in den oberen Riumen der Pyramide

herum.

R R S B I P i S
Blindviper

Biss: INI 12+2W6 A T8 PA 2

TP W3+ (+Gift*) DK H

LeP8 AuPI5 RSO MR6 GS4

*Das Gift der Blindviper wirkt einmalig: Stufe 4, Wirkung 4W6+4
SP/2W6+2 SP pro KR, Beginn: sofort, Dauer: einmalig.

e R e B R i v i o s T



@ In cinem vergitterten Kerkerraum, der mit Unrat bedeckt
ist und fiirchterlich stinkt, bewahrt die Nachtherrin ein paar
lebende Opfer auf, denen sie nach und nach das Sikaryan
entzicht. Die Ungliicklichen sind halb wahnsinnig vor Angst
und stellen keine Unterstiitzung fiir die Gruppe dar. Helden,
die gefangen genommen werden, finden sich hier wieder —
nackt und entwaffnet. Die Gittertiir verfiigt tiber ein solides
Schloss (Schldsser Knacken +4, FORAMEN +2; 6 AsP), des-
sen Schliissel Enarr stets bei sich trigt.

@ Das Labor, das mit steinernen Tischen und exotischen alchi-
mistischen Apparaturen aus Bronze, Silber und Glas eingerich-
tet ist, dient der Karthariak vornehmlich zur Giftherstellung. Es
eignet sich aber auch gut als behelfsmiBige Folterkammer.

@ Die groPe Halle ist der ,Thronsaal‘ der Nachtherrscherin.
Der Raum ist mit wertvollen Stoffen und Statuen geschmiicke.
An den Winden funkeln Edelsteine, die insgesamt gut tausend
Dukaten wert sind. In der Mitte der Halle steht ein steinerner
Tisch, in dessen Platte eine bronzene Karte des Irrgartens ein-
gelassen ist. Fiir jede bewegliche Wand gibt es an der entspre-
chenden Stelle einen drehbaren Stift, der den Mechanismus
zum Offnen und SchlieBen dieses Wandstiicks steuert. Wenn
Enarr ihre Zuflucht verteidigt, tut sie das von hier aus.

@ Das Nebengemach ist deutlich weniger prunkvoll und wird
von Enarr kaum genutzt. Wichtigster Einrichtungsgegenstand
ist eine massive, steinerne Truhe mit einem wuchtigen Schloss
(Schldsser Knacken +4, FORAMEN +2,9 AsP). In ihr bewahrt
die Karthariak das Gold auf, das ihre Untertanen ihr als Tribut
senden, bis sie es Than-Uthorr zur Vernichtung tibergibt. Nor-
malerweise finden sich in der Truhe Goldklumpen im Wert
von 1W6*100 D, die obendrein eine vortreftliche Waffe gegen
die Nachtherrscherin darstellen.

@ Hinter einer besonders sorgsam getarnten (Sinnenschirfe
+7, Zwergennase +3) und gut verschlossenen (Schldsser Kna-
cken +8, FORAMEN +6, 7 AsP) Geheimtiir verbirgt sich
ein Fluchtgang, der zweihundert Schritt in Richtung Westen
fiihrt, wo er in einer Hohe von 35 Schritt in der Seitenwand
einer insgesamt 50 Schritt tiefen Schlucht endet. Bei Nacht
kann Enarr durch diesen Gang rasch in die Liifte entkom-
men. Um von auBen zum Eingang des Schachtes zu kom-
men, sind zwei Klettern-Proben +4 erforderlich.

DEerR KamPF GEGENn EmMARR_

Wo genau die Helden die Nachtherrscherin stellen, hingt
vom Vorgehen der Gruppe ab. Liefern Sie ihren Spielern je-
denfalls einen ordentlichen Kampf, in dem die Khartariak
alle Register zieht. In ihrer Zuflucht kimpft Enarr mit der
Wildheit eines in die Enge getriebenen Tieres, versucht aber,
wenn die Helden ihr zu sehr zusetzen, durch den Flucht-
gang zu entkommen und Verstirkung (ihr ergebene Scher-
gen, im schlimmsten Fall gar einen anderen Nachtherrscher)
zu holen. Dies ist ihr natiirlich nur nachts méglich — am Tag
kann sie die Zuflucht nicht verlassen.

Wenn die LeP der Nachtherrscherin unter Null fallen, endet
ihre unheilige Existenz. Thre Haut reiit auf und 18st sich in
Fetzen von ihrem Korper, der schrumpft und verdorrt. Thr
Fell und ihr Fleisch werden zu stinkendem Rauch. Fiir ein
paar Herzschlige sehen die Helden den mit uralten Binden
mumifizierten Leichnam einer zwei Schritt groBen Frau mit
Lowenkopf (mit Gorter/Kulte +4 kann man sie als Grypho-
nin identifizieren). Die Mumie ist mit einem Muster aus ge-
trockneten Blutflecken bedeckt, welches sichtlich jiingeren
Ursprungs ist als sie selbst. Dann aber fingt der trockene
Leib von innen heraus zu brennen an und zerfillt in kurzer
Zeit zu Asche.

Der MUHEND LoHn |

Die Helden erhalten fiir ihren Sieg tiber die Nachtherrsche-
rin 500 Abenteuerpunkte und 5 Spezielle Erfahrungen, die
Sie beliebig auf genutze Talente und Zauber verteilen kén-
nen. Dartiber hinaus sollten sie einige wertvolle Erkenntnis-
se tiber die Natur ihrer Feinde gewonnen haben:

@ Zumindest manche Verwundbarkeiten der Nachtherr-
scher sind der Gruppe nun bekannt.

@ Eventuell konnten die Helden bereits das gefliigelte Son-
nenauge rekonstruieren.

@ Die Beobachtung, dass Nachtherrscher anscheinend
aus mumifizierten Gryphonen entstanden sind, diirfte der
Gruppe im Moment noch nicht allzu viel weiterhelfen, mag
allerdings spiter noch von Interesse sein.

KRIiEG GEGEN DiE IlacHT

WIhr widerlichen kleinen Affen, ich werde euch im Namen mei-
nes Schopfers vernichten, eure Gedarme an Baume hingen, eure
Hiinde und Fiifle abhacken und sie auf die Hiuser eurer Fami-
lien werfen, ich ...“

—Wautrede Enarrs auf Hoch-Gryphonisch gegeniiber den Hel-
den, kurz vor dem Angriff der Abenteurer

Schon von Anfang an steht die Herrschaft der Nachtherr-
scher tiber die nordlichen Linder Uthurias den Plinen der
Helden im Wege: Die Khartariak sind nicht bereit, einen
neuen Machtfaktor in ithrem Einflussgebiet anzuerkennen
und trachten stets danach, das von den Helden Geschaffene

auszubeuten, zu rauben oder zu zerstéren. Spitestens mit
dem Sieg tiber Khartariak Enarr befinden sich die Helden

im offenen Krieg mit den Nachtherrschern. Es existieren nur
noch wenige der Wesen, dennoch befinden sich die Helden
im Einflussgebiet eines sehr alten Nachtherrschers: Than-
Uthorr.

Than-Uthorr setzt ab nun alles daran, die Fremden, die sich
als derart ernste Bedrohung erwiesen haben, zu vernichten.
Sobald die Helden sich dieser Umstinde bewusst werden,
sollte ithnen klar sein, was zu tun ist: Sie miissen die Herr-
schaft der Khartariak iiber den Norden Uthurias brechen.
Ob die Gruppe versucht, die Jucumaqgh gegen die vermeint-
lichen Ungeheuer aufzubringen, Hilfe bei den anderen Be-
wohnern der nordlichen Wilder sucht oder danach trachten,
auf eigene Faust einen Nachtherrscher nach dem anderen zu
beseitigen, bleibt Thren Spielern tiberlassen. Nur eines steht



fest: Than-Uthorrs Festung muss fallen, denn solang der Al-
teste der hiesigen Nachtherrscher lebt, ist dieser Krieg nicht
gewonnen. Seine Vernichtung hingegen wird einen blutigen
Nachfolgekampf zwischen seinen Kindern entfachen, so
dass die Khartariak einige Zeit lang mit sich selbst beschif-
tigt sein werden, wenn die Helden nicht jeden einzelnen be-
zwangen.

Falls die Helden nicht erkennen, dass sie gegen die Nacht-
herrscher vorgehen miissen, ist alles bedroht, wofiir sie bisher
gekdmpft haben: Je linger die Gruppe zaudert, desto mehr
threr Verbiindeten wenden sich von ihnen ab. Stiitzpunkte
und Ressourcen werden nach und nach zerstért. Sollten die
Helden sich gar entschlieBen, die Khartariak zu ignorieren
und sich lieber ausgedehnten Forschungsreisen hingeben,
finden sich nach ihrer Riickkehr wohl nur mehr die verkohl-

ten Triitmmer ihrer einstigen Siedlungen vor.

Havprtf DER ScHaTTEDN

Zunichst einmal miissen die Helden auf den Anfithrer der
Khartariak aufmerksam werden. Falls der Krieg mit den
Nachtherrschern bereits ausreichend eskaliert ist, kénnte
Than-Uthorr einmal selbst einen Angriff gegen die Fremden
fithren, ansonsten stehen folgende Informationsquellen zur
Verfiigung:

@ In vielen auf die Nachtherrscher zuriickgehenden Legen-
den der Wilden Vélker kommt ein Anfithrer der nichtlichen
Wesen vor: Bei den Jucumaqh ist An-Baanbu (Schwingenva-
ter) der strenge Behiiter von Vssars Palast, die Owangi ken-
nen Thanator, der mit seinen diisteren Kindern den Nacht-
himmel zu seinem Jagdrevier erkoren hat. Allen Legenden
ist gemein, dass dieser Anfiihrer einen nachtschwarzen Turm
im Herzen der des Dschungels bewohnt und jeden daran
hindert, die Berge zu iiberqueren (die genaue Verortung kén-
nen Sie vornehmen, der Pyramidenturm wird offiziell nicht
noch einmal aufgegriffen werden).

@ Eine Geschichte der Jucumaqh berichtet, dass aus den
Fundamenten des Schwarzen Turms ein Fluss entspringt,
der die Kraft Vssars aus den Bergen in den Ewigen Wald
stromen ldsst. In der Tat liegt das diistere Bauwerk nahe der
Quelle eines Nebenflusses des Sarma-Stromes.

@ Die Festung des Nachtherrschers, ein ehemaliger grypho-
nischer Tempelturm, thront stolz an einem Gebirgspass und
ist dadurch recht weit sichtbar. Wenn man in der richtigen
Gegend Ausschau hilt, kann man die finsteren Mauern ge-
gen den helleren Fels der Bergkette ausmachen.

THan-UtHORRS ZUFLUCHT

Der ScHwarze Turm

Khartariak Than-Uthorr residiert in einem uralten gry-
phonischen Tempelturm, der seit undenklichen Zeiten den
héchsten Punkt des Passes beherrscht. Einst diente das Bau-
werk, das den Tirmen der verborgenen Stadt Ancchir im
aventurischen Regengebirge verbliiffend dhnelt, der Preisung
des Sonnengottes. Auf seiner Spitze brannten heilige Op-
ferfeuer, doch seit dem Fall der Gryphonen ist der Turm zu
einem Symbol der Finsternis geworden. Die Mauern, die in
steilen Stufen himmelwirts streben, sind ruBgeschwirzt, alle

Symbole, die einst von der Macht der Sonne kiindeten, aus-
getilgt. An mehreren Stellen steigt fetter, schwarzer Rauch
aus Schichten in den wolkenverhangenen Himmel. Eine
Unzahl von verzerrten, steinernen Gestalten hockt auf den
Stufen und starrt in das Umland. Auch wenn die meisten von
ihnen nur groteske Statuen sind, dienen andere, durch dunk-
le Magie beseelt, als gefliigelte Wichter seiner Zuflucht.

A T R v R T B R T T

Petrakhar (Uthurischer Gargyl)

Klauen:
INI | 1+2W6 AT 16 PA7 TP IW+4 DK N
LeP 35 AuP 80 RS 4 WS9 MRI0O GS8

Im Gegensatz zu aventurischen Gargylen sind Petrakhar nicht
fortpflanzungsfahig. Sie wurden durch die Magie der alteren
Nachtherrscher erschaffen und dienen ihnen als Wachter und
Spione. Petrakhar sind kleiner (1,4-1,6 Schritt) und feingliedriger
als ihre aventurischen Pendants.Auch sie verfiigen tber die Fahig-
keit, stundenlang regungslos zu verharren, was es ihnen ermog-
licht, zwischen den Statuen des Schwarzen Turms perfekt getarnt
Wache zu halten.

Die Gesichter der Petrakhar spiegeln den perversen Humor ih-
rer Erschaffer wieder: Manche haben |owenartige Haupter, ande-
re verzerrte Echsenfratzen, wahrend einige wiederum an gehorn-
te Schrecken der Niederhollen erinnern.

Unter normalen Umstanden ist jede Seite des Schwarzen Turms
mit W3 Petrakhar besetzt, wihrend die anderen sich in den
Bergen aufhalten oder als Spaher Than-Uthorrs Reich durchstrei-
fen.Wenn der Nachtherrscher seine Truppen in seiner Festung
versammelt, kreisen zu jeder Tages- und Nachtzeit 3Wé6 Petrak-
har in der Umgebung des Turmes, wahrend W6 weitere auf je-
der Seite des Tempelturmes kauern.

T it it B g i B e i W M i i Bt i Bl ¥ i it Bt

Urspriinglich hatte der Turm auf jeder Ebene hohe, schmale
Fensteroffnungen, damit das Licht der Sonne in jeden Win-
kel dringen konnte. Diese Fenster sind jedoch seit langem
zugemauert, ebenso wie das ehemalige Hauptportal, das sich
auf der zweiten Stufe des Turmes befand. Breite Prunktrep-
pen fithren von Stockwerk zu Stockwerk hinauf, doch sicht
man ihnen an, dass sie lange nicht benutzt wurden. Ihre
Stufen sind durch Satinavs Horner brockelig, glattgeschlif-
fen und trigerisch (beim Aufstieg kénnen Sie bisweilen
Korperbeherrschungs-Proben verlangen, vor allem, wenn die
Helden besonders schnell oder leise sein wollen). Der einzi-
ge Eingang ist eine sechs Schritt breite und vier Schritt hohe
Offnung an der Westseite der héchsten Ebene des Turmes.
Aus diesem Grund erfolgt die Beschreibung des Bauwerkes
von oben nach unten.

Als Than-Uthorr von dem Tempelturm Besitz ergriff, trach-
tete er danach, den urspriinglichen Zweck des Bauwerkes zu
vernichten. Er riss die geheiligten Riume im Zentrum der
Anlage nieder und brach an ihrer Stelle eine sechs Schritt
durchmessende Offnung durch die Béden aller Ebenen. Der
so entstandene Schacht stellt die einzige Verbindung zwi-
schen den einzelnen Ebenen dar, da der Khartariak die Trep-
pen und Leitern im Inneren des Turmes zerstort hat. Fiir den
gefligelten Nachtherrscher, der geiibt darin ist, senkrecht in
die Héhe zu steigen, ist dies ein bequemer Weg, fiir die Hel-



DER SCHWARZE TUrRm

Zweite Ebene

Dritte Ebene
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den jedoch eine zusitzliche Herausforderung, denn die ein-
zelnen Ebenen sind 12 Schritt hoch. Ohne Seil ist der Abstieg
von einer Ebene zur nichsten kaum zu schaffen — geschwei-
ge denn ein Aufstieg. Flugfihige Helden oder andere Zau-
berwirker kénnen sich hier als unschitzbare Hilfe erweisen.

VierTE EBENE:

DER EHEMALIGE ADLERHORST

Einst landeten hier die riesigen Adler, auf denen die Gry-
phone durch die Liifte ritten, doch heute steht die Ebene
leer. Sie dient Than-Uthorr als Eingang, denn das Tor des
Horstes ist grol genug, dass er hindurch fliegen kann. Di-
rekt neben dem Eingang halten zwei von Than-Uthorr ge-
schaffene Steingolems Wache, die den Befehl haben, jeden
Eindringling anzugreifen. Da der Nachtherrscher vor allem
seine eigenen Kinder als ernsthafte Bedrohung ansieht, fiihrt
jeder Golem eine steinerne Keule, deren Kopf mit einer di-
cken Goldschicht iiberzogen ist. Wenn es den Helden ge-
lingt, sie zu erbeuten, haben sie damit niitzliche — wenn auch
unhandliche — Waffen gegen die Nachtherrscher in Hinden
(zweihindige Hiebwaffe, TP 2W6+4, TP/KK 16/3, BF 2,
INI -4, WM -2/-5, DK N).

R e R T e B e~ i T e TR

Steingolem

Keule:
INI 5+IWé AT 10 PA 4 TP 2W6+8 DK N
LeP 100 AuP 250 MR I8 RS6 GS2

R e R T e B e~ i T e TR

Im 6stlichen Teil des Stockwerks fiihrt eine steile Treppe (4a)
auf das Dach des Turmes. Von hier hat man eine atemberau-
bende Aussicht auf den Ewigen. Auf dem flachen, 15 Schritt
durchmessenden Dach finden sich mehrere groBe Flecken
aus klebrigem Ruf}, Pech und Blut. Hier reiit Than-Uthorr
seinen Opfern in stundenlanger Qual jedes Fiinkchen Sika-
ryan aus dem Leib und verbrennt dann ihre Uberreste in ei-
ner makabren Parodie auf ein Opferfeuer.

DRritfe EBEnE: DiE KammERD

DER LEBENDEN vnb DEs Untoten

Wie alle anderen Ebenen wird auch diese durch das sechs
mal sechs Schritt durchmessende Loch im Boden und in
der Decke geprigt. Im Bereich westlich des Schachtes sind
durch Zwischenmauern mehrere kleine Riume abgeteilt,
die urspriinglich von den Priestern des Tempelturms be-
wohnt wurden. Heute leben hier die wenigen Sterblichen,
die Than-Uthorr in seiner Festung duldet.

Die drei Kammern im Nordosten sind fiir menschliche Be-
diirfnisse eingerichtet: Felliiberzogene Lagerstitten, einfache
Tische, Hocker, Ollampen und Truhen sorgen sogar fiir ei-
nen gewissen Komfort. Die stabilen Tiiren kénnen von au-
Ben verriegelt werden. Zwei der Riume (3¢, 3f) stehen der-
zeit leer. In ithnen quartiert Than-Uthorr Gefangene ein, die
sein besonderes Interesse wecken, und in der Vergangenheit
wohnten hier auch bisweilen Gesandte ferner Reiche.

Die dritte Kammer (3b) wird von den Jucumaqgh Zero (73,
fast blind, totenblass) und Kirrah (18, aufgeweckt, rothaarig)
bewohnt. Tero wurde vor tiber 50 Jahren als Opfer fiir die

Khartariak auserwihlt, entging aber aufgrund seiner hand-
werklichen Fihigkeiten dem Tod. Than-Uthorr lie ihn am
Leben, erklirte ihm, dass er Vssar nicht durch sein Blut, son-
dern durch Geschicklichkeit dienen sollte und lieB3 ihn fort-
an im Schwarzen Turm wohnen und arbeiten. Da Tero dem
Ende seines Lebens entgegengeht, wihlte der Khartariak un-
ter den Opfern des vorletzten Jahres Kirrah, ein vielverspre-
chendes junges Midchen, als dessen Nachfolgerin aus. Die
Tiiren ihrer Zellen sind unverschlossen, aber beide denken
nicht im Traum an Flucht, denn das hiefe, den Zorn Vs-
sars und seines Hohen Dieners auf sich und ihre Familien
zu lenken. Than-Uthorr behandelt seine Sklaven gut, fiir ithn
sind sie interessante, wenn auch kurzlebige Haustiere. Vor
allem Tero ist iiberzeugt, sein ganzes Leben lang den Géttern
gedient zu haben und wehrt sich verzweifelt gegen alle Be-
freiungsversuche. Bei Kirrah kénnten tiberzeugungskriftige
Helden eher durchdringen, denn das lebensfrohe und stérri-
sche Midchen hat sich mit ithrem Schicksal noch nicht zur
Ginze abgefunden.

Im Siidosten befinden sich drei weitere Riume: Eine einfa-
che Schmiede (3a), in der Tero und Kirrah Silber fiir Than-
Uthorr Werke in einfache Formen bringen, eine Werkstatt
(3d), in der die beiden Leder, von dessen Herkunft sie nichts
ahnen, firben und in gleichmiBige Streifen schneiden, und
ein Lager (3f) mit Vorriten fiir die menschlichen Bewohner
des Turms.

Der 6stliche Teil dieses Stockwerks dient Than-Uthorr als
Aufenthaltsbereich, wenn er sich mit seinen Haustieren oder
Gisten beschiftigen mochte. Schwere, in dunklen Farben
gehaltene Wandteppiche schmiicken die kalten Steinmauern,
eine groBe Lagerstatt aus Pelzen und ein michtiger Thron
stchen dem Herrn des Turmes zur Verfiigung, und zwei gro-
Be, steinerne Tische tragen Feuerschalen zur Beleuchtung
des Raums. Die Tische entpuppen sich bei niherer Untersu-
chung als leere Sarkophage, deren Ornamente sorgsam abge-
schliffen wurden — dieser Teil des Turmes beherbergte einst
die Grabkammern des Tempels.

Zweite EBene: Die TRoPHAENHALLE

Die Ebene, in der einst das groBe Eingangsportal in das un-
tere Heiligtum des Sonnengottes flihrte, wurde von Than-
Uthorr zu einer Sammlung von Trophien und grausigen
Kunstwerken umgestaltet. Der gesamte Altarbereich, der
einst im Zentrum der Ebene lag, ist verschwunden; an sei-
ner Stelle gihnt das Loch des Schachtes in der Turmmitte.
Schwarzer, polierter Marmor bedeckt die einstmals schnee-
weillen Winde. Im FuBboden formen breite Streifen aus Sil-
ber verwirrende geometrische Muster. Mehrere Lichtquellen
erhellen die Finsternis, die im Rest des Turmes herrscht und
beleuchten die schaurige Einrichtung. Hier verbringt der
Khartariak viel Zeit, ergotzt sich am Anblick seiner Werke
und schwelgt in Erinnerungen.

An mehreren Stellen der AuBenwinde (2a) hingen zahlrei-
che silberne Platten (ein mal ein Schritt groB) —jede einzelne
die Totenmaske eines von Than-Uthorr besiegten Feindes.
Die verzerrten Gesichter von Menschen, Echsen, Ogern und
anderen wurden nicht von Kiinstlerhand aus dem Silber ge-
formt. Sie entstanden, indem die Képfe der Ungliicklichen
mit fliissigem Metall, das beim Erstarren komplexe Muster



bildete, tibergossen wurden. Manchen siecht man deutlich
an, dass sie wihrend der Prozedur noch am Leben waren.
Sollte der Nachtherrscher kiirzlich einen wichtigen Gefan-
genen gemacht haben, ist bereits ein Platz fiir eine weitere
Tafel reserviert. Die Totenmasken werden durch Rinnen im
FuBboden, in denen Ewiges Ol (WdA 45) mit purpurroter
Flamme brennt, von unten beleuchtet, und im flackernden
Licht spiegeln sich die Qualen der Dargestellten auf den sil-
berglinzenden Gesichtern.

Besonders wiirdige Gegner sind in schwarz ausgekleideten
Wandnischen (2b) zur Schau gestellt. Ihre Képfe — ein rep-
tilartiger Schidel mit kleinen, bosartigen Augen, ein trotzig
starrendes Lowenhaupt, das einst einem Kind Than-Uthorr
gehorte, und der dagegen fast unscheinbare Kopf einer jun-
gen Frau mit langen Haaren — wurden zur Ginze mit fliis-
sigem Silber tiberzogen. Darunter steht jeweils eine kunst-
voll geschmiedete Skulptur aus Eisen, Silber und der Waffe
des Besiegten. Die Echse fiihrte einen schmalen, gezackten
Dolch, der Khartariak ein Sichelschwert und die Frau eine
kurze, vergoldete Klinge (diese ldsst sich mit einer Grob-
schmied-Probe +3 halbwegs unversehrt aus dem Kunstwerk
befreien und im Kampf wie ein Messer fiihren). Gleilende
Gwen-Petryl-Steine beleuchten die Nischen.

Auf einem hélzernen Stinder in einer Ecke (2¢) steht eine
verzierte Prunkriistung mit Helm, die Than-Uthorr sich
selbst schmiedete, aber nur selten trigt (sie erhoht seinen RS
auf 9, reduziert aber seine Geschwindigkeit, AT und PA um
je 2). Helmzier, Visier und Halsberge bestehen aus smaragd-
griinen, gezackten Chitinstiicken — offenbar die Mandiblen
und Klauen eines riesenhaften Insektes. Eine genaue Unter-
suchung der Lederteile der Riistung zeigt, dass ausnahmslos
die gegerbte Haut verschiedener kulturschaffender Zweibei-
ner verwendet wurde.

In der Halle hingt an einem schwenkbaren Holzkran ein
Kifig (2d) aus mit Silber iiberzogenen Knochen und Dor-
nenranken. Wird er tiber das Loch in der Mitte des Raumes
geschwenkt, kann man ihn mit einer Seilwinde in den darun-
tergelegenen Arbeitsraum hinablassen. In diesem Kiifig kann
ein Gefangener Than-Uthorr Kunstwerke betrachten und
sich dabei fragen, wann er selbst eine der silbernen Kacheln
zieren wird. Die Tiir ist mit einem gut gearbeiteten Schloss
(Schidsser Knacken +5, FORAMEN + 3, 6 AsP) versehen.

Erste EBEnE — Die WERKsTatt

Im ErdgeschoB des Turmes endet der Schacht, der alle Ebe-
nen verbindet. Hier erschafft Than-Uthorr seine verzerrten
Kunstwerke, hier baut er die Golems, die seine Zuflucht und
die seiner ergebensten Kinder bewachen, und hier vertreibt er
sich die Zeit einer ewigen Existenz. Aus dieser Ebene fithren
Schlote durch die Winde des Turmes nach oben und dienen
als Rauchabziige. Michtige Sdulen tragen die Decke und tei-
len den groBen Raum in vier Bereiche.

Die Ungliicklichen, die den Zorn des Nachtherrschers er-
weckt haben, finden sich in der Folterkammer (1c) des Kar-
thariak wieder. Neben allerlei unangenehmen Geritschaften
ist sie mit einem steinernen Arbeitstisch ausgestattet, an dem
schwere, eiserne Ketten auch stirkste Gefangene festhal-
ten. Reste von geschmolzenem Silber bilden zusammen mit
dunklen Flecken ein Muster auf seiner Oberfliche. Wird der

Kifig (2d) aus der Trophienhalle heruntergelassen, kommt
er bequem in der Nihe dieses Bereichs zum Stehen.
Filigrane Arbeiten erledigt Than-Uthorr in der Feinschmie-
de (1b), die mit hochwertigem Werkzeug und einem kleinen
Schmelzofen ausgestattet ist. Daneben befinden sich hier
auch allerlei alchimistische Geritschaften, die vor allem der
Legierung und Veredelung von Metallen dienen.

Im angrenzenden Arbeitsbereich (1a) ist alles fiir Grobschie-
de- und Steinmetzarbeiten ausgerichtet. Schwere Meifel
und Himmer, auf die Kraft und GréBe des Nachtherrschers
ausgerichtet, liegen auf steinernen Werkbinken, und eine
groBe Esse erfiillt den Raum mit glosendem, rétlichen Licht
und einer driickenden Hitze.

In der Ebene fiihrt eine drei Schritt breite Treppe (1d) in den
Keller des Schwarzen Turmes.

DER KELLER_

Uber die Treppe gelangt man in einen neun mal neun Schritt
groBen Raum, dessen Boden zum gréBten Teil von einer
drei Schritt tiefen Grube eingenommen wird. Der Gestank
von Aas und Blut liegt in der Luft. In der Grube kauert eine
monstrose Gestalt mit verrottetem Lowenkopf, kriftigen,
kurzen GliedmaBen und zerfetzten Fledermausschwingen.
Der Name dieses Wesens ist Rhonn — ein missgliickter Ver-
such Than-Uthorrs, vor einigen Jahren aus viel zu schwa-
chen Komponenten einen neuen Nachtherrscher zu erschaf-
fen. Sobald es Eindringlinge wittert, stoBt es ein hasserfiilltes
Knurren aus und beginnt, wie ein gefangenes Raubtier in sei-
ner Grube auf und ab zu pirschen. In den purpurnen Augen
des Monsters glimmt der Wahnsinn, wihrend seine langen
Klauen tiber die Winde seines Gefingnisses kratzen.
Jenseits der Grube steht ein groBer Sarkophag aus weilem
Marmor. Einst war er wohl mit Symbolen und Ornamenten
geschmiickt, die jedoch sorgfiltig getilgt und abgeschliffen
wurden. Nur das Reliefbild im Deckel ist erhalten und stellt
einen liegenden Léwenhiutigen mit tiber der Brust gekreuz-
ten Armen dar. Than-Uthorr raubte diesen Sarkophag vor
fast tausend Jahren aus einer Tempelpyramide im Stidwesten.
Er enthilt die wohl letzte unversehrte Mumie eines hoch-
rangigen Gryphonen und stellt somit Than-Uthorrs einzige
verbliebene Mdglichkeit dar, noch einmal einen wiirdigen
Nachkommen zu erschaffen. Der Khartariak hilt den Sarko-
phag daher hier verborgen und hat ihn, um die empfindliche
Mumie nicht zu beschidigen, noch niemals gesfinet.

Bevor sich die Gruppe um den Sarkophag kiimmern kann,
gilt es allerdings, den Wiichter dieses Raums zu tiberwinden.
Rhonn ist weitaus schlauer, als seine monstrése Erscheinung
es vermuten lisst. Er spielt zwar das gefangene Raubtier und
knurrt scheinbar frustriert zu den Helden hinauf, kann je-
doch in Wahrheit mit einem Satz auf den eineinhalb Schritt
breiten Sims springen, der um die Grube herumfiihrt. Falls
die Helden ihm eine giinstige Gelegenheit zum Angriff bie-
ten, versucht er, so schnell wie mdglich ein oder zwei der
Eindringlinge in seine Grube zu stoBen und sich dann mit
dem Rest auseinanderzusetzen. Wenn Sie es den Helden
noch schwerer machen wollen, kénnen sie den Helden auch
noch ein bis zwei Schwarzoger, die sich hier aufhalten, auf
den Hals hetzen.



DER RUHELOSE FURST

In dem Sarkophag liegt der Aurishanerfiirst Kherian.
Als er aus seinem Grabmal gezerrt wurde, um eines
Tages zur Erschaffung eines neuen Nachtherrschers
zu dienen, storte dies seinen ewigen Schlaf. Seitdem
sucht Kherians Seele nach einem Weg, den Unter-
gang des Grabriubers herbeizufiihren, zumal er weil,
dass sein Sarkophag eine machtvolle Waffe gegen den
Nachtherrscher enthilt: Der Fiirst wurde mit seinem
Zeremonialdolch, einer geweihten Klinge aus reinem
Bernstein, bestattet.

Um den Helden das Wissen um Kherian und die mit
ihm begrabene Bernsteinklinge zuteil werden zu las-
sen, gibt es mehrere Moglichkeiten. Spitestens, wenn
Feinde Than-Uthorrs den Sarkophag beriihren, er-
scheint ihnen der Geist des Gryphonen. Sie konnen
die Gruppe jedoch schon frither auf Kherians Spur
fithren (und sie so eventuell auf die Idee bringen, in
den Schwarzen Turm einzudringen), indem Sie eine
der folgenden Varianten wihlen:

@ Einem Boron-Geweihten, einem Helden mit
dem Nachteil Medium oder mit der Gabe Prophezeien
konnte Kherian im Traum erscheinen. Auch ein Held,
der von Than-Uthorr gefangen genommen wurde
und mehrere Nichte im Turm verbringt, kénnte von
der Seele des Gryphonen beriihrt werden. Fiir einen
Praios-Geweihten bietet sich auch eine Vision an.

@ Aktive Versuche der Helden, tber prophetische
Liturgien, Geisterbeschworungen oder Visionsques-
ten Informationen zu gewinnen, bringen sie ebenfalls
mit der suchenden Seele in Kontakt.

@ In der Vergangenheit versuchte Kherian immer
wieder, besonders empfinglichen Jucumagh Bot-
schaften zu senden, weshalb in manchen Geschich-
ten die Rede von einem goldenen Krieger ist, der tief
unter dem Turm der Nacht schlift und dort den Speer
der Sonne hiitet.

Jede Vision oder Erscheinung Kherians hat den sel-
ben Inhalt: In einem Raum in lichtloser Finsternis
steht ein weiBler Sarkophag. Ein prichtiger Mann mit
golden schimmernder Haut und einem Léwenkopf
schaut dem Betrachter ernst entgegen. Er deutet auf
den Sarkophag, worauthin aus den Ritzen des De-
ckels ein gleiBendes Leuchten dringt. Die Stimme
des Gryphonen erklingt im Kopf des Betrachters in
dessen Muttersprache: ,Lass nicht zu, dass er mich
zu Seinesgleichen macht. Zerstére meine Knochen,
fithre die Klinge des Lichts gegen die Finsternis, und
gib mir meinen Frieden zuriick!” Die Vision endet
mit einem Bild des Schwarzen Turms (dies entfillt
natiirlich, wenn die Helden sich bereits im Keller des
Turmes befinden).

R e R e e i e s

Rhonn

GroBe: 2,5 Schritt

Spannweite: 5 Schritt

Gewicht: 200 Stein

MU20 KLI5 INI3 CHI5

GE 18 FFI0 KO2I KK25

LeP 65 AuP unendlich AsP40 MR I8 WSII

RS 3 (+ eventuelle Ristung) GS 10/12 (an Land/in der Luft)
Klauen: INI [4+2W6 AT 19 PA17

TP IW6+6 (+Sikaryan-Raub) DK HN
Khartariak-Schwert:

INI 14+2Wé AT I8 PAI5 TP2Wé+8 DK NS
Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Gehor); Jihzorn 8,
Rachsucht 10, Einschiichterndes Gebriill

Talente: Schleichen 15, Sinnenscharfe 16, Menschenkenntnis 12,
Uberreden (Einschiichtern) 16 (18), Fihrtensuchen 16,3 Wissen-
stalente (je nach Interessen) |5

Besonderheiten: Resistenzen: Jeder Khartariak ist resistent (TP
halbiert) gegen profane, elementare, magische und geweihte An-
griffe (WdZ 235) und vollstindig immun gegen alle Gifte und
Krankheiten. Seine Magieresistenz gilt auch gegen Zauber mit
dem Merkmal Schaden.

Magie: drei bis sechs Zauber als Ubernatiirliche Begabungen mit
einem Wert von 12-15; verbreitet sind IMPERAVI, HOLLENPEIN,
HERR UBER DAS TIERREICH, BOSER BLICK, DUNKELHEIT
oder BLICK DURCH FREMDE AUGEN.

Zusitzliche Krifte: siehe 124

Schwarzoger

Eigenschaften: MU [9 KL I0 INI2

CH7 FFI0O GEIl KO20 KK25 SOS5

LeP 45 AuP40 MR /8 RS2 WS I0 GSI0

Keule:

INI 12+1Wé AT |12 PA7 TP3Wé+6 DK N
Stachelkeule:

INI I 1+IWé AT |12 PA7 TP3Wé+7 DK N
Waurfkeule:

INI 12+1Wé FK 17 TP 2Wé6+4

Faust:

INI 12+1Wé AT 12 PA7 TP(A)2Wé+5 DKHN
Vorteile/Nachteile: Natiirlicher Riistungsschutz (2); Aberglau-
be 8

Sonderfertigkeiten: Gerade, Niederwerfen, Schmetterschlag,
Wouchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 7, Sinnenscharfe 7

Erfahrene Schwarzoger: AT/PA +3/+2,LeP +7,MU +2,KO +1,
KK +2, Hammerschlag

Konfliktverhalten: Schwarzoger schleichen sich gerne an ihre
Opfer an oder verstecken sich und warten auf eine giinstige Ge-
legenheit. Sie gehen planvoll vor und fliehen nur, wenn die mehr
als die Halfte von ihnen besiegt wurde.

Besonderheiten: Zusitzlich verstiarken Schwarzoger sich ger-
ne mit Uburu-Riistungen (2/2), Oger gelten als groBe Gegner

R e R e e i e s



Sollten Sie fiir Than-Uthorr mehr kampfkriftige Unterstiit-
zung brauchen, kénnen Sie thm weitere missgliickte Kharta-
riak als Kettenhunde zur Verfiigung stellen und sich bei ih-
ren Werten an Rhonn orientieren. Sie alle gehorchen ihrem
Erschaffer blind, auch wenn ihre raubtierhaften Instinkte
manchmal ihre Vernunft iberschatten.

Nach dem Sieg tiber Rhonn kénnen die Helden den Sarko-
phag 6ffnen (Kherians Geist fordert sie notfalls mit eindring-
lichen Gesten dazu auf). Darin liegt der mumifizierte Kor-
per eines minnlichen Aurishaners in den zerfallenen Res-
ten eines Prunkgewandes. In den auf der Brust gekreuzten
Hinden hilt er einen breiten Zeremoniendolch aus golden
schimmerndem Bernstein. Die Waffe lisst sich vollkommen
problemlos aus den briichigen Fingern der Mumie 16sen. Die
Helden kénnen Kherians Seele Frieden schenken, indem sie
seine sterblichen Uberreste verbrennen oder sie dem Zugriff
der Nachtherrscher auf andere Weise dauerhaft entziehen.

Kherians Dolch ist zweieinhalb Spann lang und verfiigt tiber
eine breite Klinge, in die auf beiden Seiten das Symbol des
Sonnenauges in Gold eingelegt ist. Er ist zu fithren wie ein
Kurzschwert mit den folgenden Werten: TP 1IW6+3, TP/KK
11/4, BF -2, INI 0, WM 0/~1, DK HN. Der Dolch ist nicht
magisch, gilt aber als Praios geweihte Waffe. Ein Nacht-
herrscher, der von ihm getroffen wird, erleidet vernichtenden

Schaden (2W20 SP).

Kaarfariak THan-Utaorr -
DER ALTESTE DES [TORDEMNS

Dieser fast zwei Jahrtausende alte Schrecken errichtete
mit Hilfe der von ihm iiber die Jahrhunderte geschaffenen
Nachtherrscher ein nichtliches Schreckensregime im Nor-
den Uthurias. Sein Machtanspruch ist absolut — auch seine
Kinder sieht er vor allem als Werkzeuge und Ressourcen an,
nicht aber als gleichberechtigte Partner oder auch nur wert-
geschitzte Gefolgsleute.

Than-Uthorr ist den Altesten der Nachtherrscher ein gutes
Stiick niher als seine Kinder. Er tiberragt seine Nachkommen-
schaft um Haupteslinge, seine Schwingen sind mit gezackten
Schuppen besetzt und gemahnen mit ihrer Spannweite von fast
sechs Schritt eher an die Fliigel eines Drachen als an die einer
Fledermaus. Das nachtschwarze Fell ist ebenso makellos wie
die Mihne, die sein stolzes Lowenhaupt umrahmt, und wenn
er in Zorn gerit, glithen seine Augen in purpurnem Feuer.

Im Vergleich zu Khartariak Enarr ist Than-Uthorr in seinem
Vorgehen direkter und brutaler. Lange Spielchen, Intrigen
und Tduschungsmanéver ermiiden ihn, und seine lange
Existenz ldsst ihn glauben, er hitte schon alles gesehen, er-
fahren und unterworfen. Im Folgenden werden die wichtigs-
ten Taktiken des Nachtherrschers im Uberblick dargestellt.

In DER OFFEOSIVE

Than-Uthorr beobachtet die Fremden die lingste Zeit nur
aus weiter Ferne. Er hilt sie fiir eine kleine Stérung, exotisch
und amiisant vielleicht, aber in Wahrheit seiner Aufmerk-
samkeit nicht wiirdig. Erst, wenn er erkennt, dass die Grup-
pe eine ernsthafte Bedrohung darstellt, etwa, indem sie eines
seiner Kinder bezwingt, geht er zum Angriff tiber.

@ Exempel: Der Herr des Schwarzen Turmes droht nicht,
fordert nicht und verhandelt nicht. Eine Siedlung, die den
Helden Unterstiitzung zukommen lieB3, wird dem Erdboden
gleichgemacht — bevorzugt, kurz nachdem die Gruppe sie
verlassen hat. Die Schergen des Nachtherrschers lassen nur
verstimmelte Leichen und verbrannte Hiitten zurtick.

& Raub von Verbiindeten: Than-Uthorr wartet eine giinsti-
ge Gelegenheit ab und versucht, eine fiir die Gruppe wichtige
Bezugsperson (einen befreundeten Anfiihrer, ein wichtiges
Besatzungsmitglied etc.) zu entfithren und in seine Festung
zu verschleppen. Solcherart Entfiithrte landen in einer Besu-
cherzelle im zweiten Stockwerk des Schwarzen Turms, wo der
Nachtherrscher aus ithnen moglichst viele Informationen zu
gewinnen versucht. Er lisst seine Gefangenen meist recht lang
am Leben, es sei denn, dass er sich einen demoralisierenden
Effekt davon verspricht, den Helden einen zerschmetterten
Leichnam vor die FiB3e fallen zu lassen.



@ Schrecken der Liifte: Die Feinde des Karthariak sollen
den Himmel fiirchten — egal, ob am Tag oder bei Nacht. In
der Dunkelheit streifen Than-Uthorr und seine Kinder iiber
den Himmel und suchen nach den Fremden; tagsiiber sto-
Ben rasende Petrakhar (uthurische Gargyle, siche Seite 88)
auf sie herab. Sobald die Helden sich im Freien aufhalten,
miissen sie mit einem Angriff rechnen.

@ Verteilte Schlige: Khartariak Than-Uthorr verfiigt tiber
eine groBere Anzahl von Schergen als sein Kinder. Dies nutzt
er, um an mehreren Orten gleichzeitig Angriffe auf Stiitz-
punkte oder Verbiindete der Fremden auszufiithren. Dadurch
zwingt er die Gruppe eventuell zu bitteren Entscheidungen:
Wen wollen, wen kénnen die Helden schiitzen?

In DER DEFEMSIVE

Sobald die Gruppe beginnt, offensiver gegen Than-Uthorr
vorzugehen, indem sie versuchen, unter den Jucumaqgh Ver-
biindete gegen ihn zu finden oder seine Festung anzugreifen,
macht der Nachtherrscher sich zur Verteidigung bereit.

@ Im Namen des Vaters: Wihrend Than-Uthorr sich selbst
zuriickzieht, befiehlt er seinen Kindern — sofern diese noch
leben — weitere Angriffe gegen die Fremden. So will er die
Helden schwichen, bevor sie vor seiner Haustiire auftau-
chen. Da die anderen Khartariak stets auch ihren eigenen
Vorteil im Auge behalten, sind ihre Attacken allerdings nicht
besonders gut aufeinander abgestimmt.

@ Krifte sammeln: Um seine Herrschaft aufrechtzuerhal-
ten, muss Than-Uthorr seine Schergen tiber ein recht groBes
Gebiet verteilen. Wenn er in die Defensive geht, ruft er eini-
ge Trupps von Schwarzogern und Marus zu seiner Festung
zuriick. Uber die niichsten zwei Wochen hinweg wichst die
Besatzung der Passfestung nach und nach auf die genannten
Maximalwerte an. Die Helden konnen natiirlich versuchen,
die anriickenden Schergen abzufangen oder die verstreichen-
de Zeit anderweitig nutzen.

@ Vssar will es: Mit Hilfe des Zaubers TRAUMGESTALT
erscheint Than-Uthorr den Anfiithrern von Stimmen oder
Ansiedlungen, die mit den Helden auf nicht allzu gutem FuB3
stehen. Er gaukelt ihnen eine Vision Vssars vor, in der er zum
Kampf gegen die fremdlindischen Feinde der Schépfung
aufruft. Die Beziechungen der Helden zu den betroffenen
Gruppen sinken um drei Stufen. Mit dhnlichen Techniken
versucht er auch, Bestrebungen der Helden, die Stimme ge-
gen die Nachtherrscher zu einen, zu hintertreiben.
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Than-Uthorr
GroBe: 2,5 Schritt
Spannweite: 5 Schritt
Gewicht: 200 Stein

MU23 KLI7 INI3 CHI5
GEI8 FFI0O KO23 KK27
LeP 75 AuP unendlich AsP40 MR20 WS 12

RS 3 (+ eventuelle Ristung) GS 10/12 (an Land/in der Luft)
Klauen:

INI 16+2W6 AT 21 PAI9

TP IW6+7 (+Sikaryan-Raub) DK HN
Khartariak-Schwert:

INI 14+2W6 AT I8 PAI5 TP2W6+9 DK NS

Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Gehor); Jihzorn 8,
Rachsucht 10, Einschiichterndes Gebriill

Talente: Schleichen 17, Sinnenscharfe 17, Menschenkenntnis 14,
Uberreden (Einschiichtern) 16 (18), Fihrtensuchen 16,3 Wissen-
stalente (je nach Interessen) |5

Besonderheiten: Resistenzen: Jeder Khartariak ist resistent (TP
halbiert) gegen profane, elementare, magische und geweihte An-
griffe (WdZ 235) und vollstindig immun gegen alle Gifte und
Krankheiten. Seine Magieresistenz gilt auch gegen Zauber mit
dem Merkmal Schaden.

Magie: drei bis sechs Zauber als Ubernatiirliche Begabungen mit
einemWert von 14—17;verbreitet sind IMPERAVI, HOLLENPEIN,
HERR UBER DAS TIERREICH, BOSER BLICK, DUNKELHEIT
oder BLICK DURCH FREMDE AUGEN.

Zusatzliche Fahigkeiten: siehe Seite 124

Than-Uthorr unterliegt den selben Verwundbarkeiten wie alle
anderen Khartariak. Seine Macht und seine Erfahrung erlauben
ihm jedoch, mit manchen Verwundbarkeiten besser umzugehen
als seine Kinder: Falls er tagsiiber im Freien agieren will, lasst
er mit Hilfe der WETTERMEISTERSCHAFT innerhalb einer
Spielrunde finstere Wolken den Himmel verdunkeln und entgeht
so dem vernichtenden Schaden des direkten Sonnenlichts. Mit
seinem Einschiichternden Gebriill versucht er, Katzen, die in seine
Nahe gebracht werden, in die Flucht zu schlagen und ihre fiir ihn
verbrennenden Schreie zu libertonen.
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TOD DEmM TYI\AHHEH

Der Herr des Schwarzen Turms stellt eine gehorige Heraus-
forderung fiir die Helden dar. Die Gruppe ist gut beraten,
sich auf die Konfrontation sorgfiltig vorzubereiten, ihre Er-
fahrungen aus dem Kampf gegen andere Khartariak klug
zu nutzen und so viel wie méglich iiber die Schwichen des
Feindes (siche Seite 124ff.) herauszufinden, sofern dies nicht
bereits geschehen ist.

Welche Strategie die Helden gegen Than-Uthorr wihlen,
bleibt Thren Spielern freigestellt. Im Folgenden werden ein
paar mogliche Varianten skizziert.

WIiDER DiE FALSCHEND GOTzEN

Die Herrschaft der Khartariak fufit zu einem groBen Teil dar-
auf, dass die Wilden sie als Diener Vssars ansehen. Um einen
groferen Aufstand gegen die Herren der Nacht anzuzetteln,
miissen die Helden den Stimmen klarmachen, dass die Macht
der Khartariak nicht auf dem Willen ihres Gottes, sondern auf
finsteren Quellen beruht. Dies ist natiirlich nicht einfach und
bedarf lingerer, ausfiihrlicher Uberzeugungsarbeit.

@ Missionierung im Sinne der Zwdlfgétter bildet einen gu-
ten Grundstock fiir diese Strategie, da den Wilden Vélkern auf
diese Weise eine Religion nahegebracht wird, in der Menschen-
opfer kein notwendiger und unabwendbarer Bestandteil sind.
Wenn es gelingt, die Stimme zur Verehrung der alveranischen
Gétter hinzufiihren, sind die Khartariak als Sendboten des al-
ten, falschen Weges angreifbar. Falls Missionare die Expedition
der Gruppe begleiteten, kénnen diese hier einiges bewirken.
@ Argumente dafiir, dass die Existenz der Nachtherrscher
fluchbeladen und widernatiirlich ist, sind zum Beispiel das
Vergiften der Natur durch die Zuflucht des Waldes und die



Tatsache, wie vollkommen feindlich das Licht der Sonne auf
sie wirkt. Die Art und Weise, wie der Korper des Nachtherr-
schers bei seiner Vernichtung zerfillt, ist ein weiteres Anzei-
chen fiir ihre unnatiirliche Herkunft. Falls es die Helden
schaffen, einen Wiirdentriger der Jucumagh diesen Vorgang
beobachten zu lassen oder ihm zeigen kénnen, wie die Khar-
tariak die geraubten Opfer behandeln, erschiittern diese Be-
obachtungen sein Weltbild erheblich.

@ Die Aussicht, in Zukunft frei von Angst leben zu kénnen
und die Nichte zuriickzuerobern, ist an sich bereits etwas,
woflir es sich — gerade in den Augen der freiheitsliebenderen
Stimme — zu kimpfen lohnt. Wichtig ist dabei, den Jucu-
magh zu zeigen, dass dieser Kampf tatsdchlich Aussicht auf

Erfolg hat.

Wiihrend die Gruppe diese Strategie verfolgt, bleiben auch
die Nachtherrscher nicht untitig und versuchen, ihren
Machtanspruch durch entsprechende Demonstrationen der
Stirke zu untermauern. Wenn es den Helden gelingt, solche
Angriffe abzuwehren, gewinnen sie dadurch an Glaubwiir-

digkeit.

ANDERE VERBUNDETE

Neben denjenigen Bewohnern Nord-Uthurias, die die
Nachtherrscher als Diener ihres Gottes ansehen, gibt es auch
noch einige Volker, die dies nicht tun. Bei ihnen kénnten die
Helden auf der Suche nach Unterstiitzung gegen die Khar-
tariak offenere Ohren vorfinden, wenn es thnen gelingt, das
Misstrauen dieser Gruppen zu tiberwinden:

@ Die uthurischen Achaz fiirchten die Khartariak und
scheuen die Konfrontation mit ihnen. Es mag jedoch gelin-
gen, iber die Chra’Szim zumindest einen Kontakt zu den
Jhazzanim herzustellen. An einem Krieg wird sich der vor-
sichtige Echsenstamm jedoch nur beteiligen, wenn dies fir
das Wohl des Volkes unabdingbar ist. Um die Vszzi’chz auf
die Seite der Helden zu ziehen, muss es die Gruppe schaf-
fen, von der Existenz von Xsziachotl zu erfahren und das
Vertrauen der Herrenechse zu gewinnen — kein leichtes Un-
terfangen.

@ Aber auch die AI'’Anfaner oder Horasier kénnten ein In-
teresse daran haben, den Nachtherrscher zu besiegen. Bei
den Horasierin ist es vor allem Pelleas von Pailos, der sich
fiir einen Kriegszug gegen Than-Uthorr einsetzt, glaubt er
doch in ithm einen wiirdigen Gegner gefunden zu haben.
Velvenyo Morales ldsst sich hingegen davon iiberzeugen, dass
der Nachtherrscher eine potenzielle Bedrohung fiir das Fort
ist und ist bereit nach zihen Verhandlungen die Helden zu
unterstiitzen.

Sturm avr pen Turm!

Gelingt es den Helden, eine ausreichend groBe Streitmacht
zusammenzutrommeln, kénnen sie einen direkten Angriff
gegen Than-Uthorrs Festung fithren. In diesem Fall kommt
es zu einer epischen Schlacht um den Schwarzen Turm, bei
der die Gruppe alle Hinde voll zu tun haben sollte, ihre Ver-
biindeten taktisch klug einzusetzen. Die Schergen des Khar-
tariak haben den Vorteil der Befestigungsanlagen auf ihrer
Seite, dazu kommt die Fihigkeit, Angriffe aus der Luft zu
fiihren (durch Than-Uthorr und seine Kinder, aber auch

durch die Petrakhar des Turmes). Der Khartariak setzt bei
der Verteidigung seiner Zuflucht auf Taktiken, die die Mo-
ral der Angreifer brechen sollen: Schnelle, brutale Schlige
gegen Anfiihrer, Demonstrationen héchster Grausambkeit,
spektakuldrer Einsatz seiner Zauberkraft. Wihrend die
Verbiindeten der Helden sich mit den Schergen des Nacht-
herrschers wilde Gefechte liefern, sollte die Gruppe danach
trachten, Than-Uthorr selbst zum Kampf zu stellen. Eine
Belagerungstaktik hat nur wenig Aussicht auf Erfolg, da der
Khartariak selbst nicht auf Vorrite angewiesen ist und seine
Schergen sich hervorragend aus gefallenen Angreifern ver-
pflegen kénnen.

AvVF EiGENE Favust

Alternativ lisst sich der Kampf gegen Than-Uthorr auch als
klassische Kommandoaktion ausfiihren, bei der die Helden
in die Festung ihres Feindes eindringen, dort versuchen, die
vorhandenen Sicherungen zu iiberleben, Schwachpunkte
des Gegners auszukundschaften und ihn schlieBlich zu stel-
len. Eine zentrale Rolle kommt dabei dem Geist von Kheri-
an und seinem Zeremoniendolch zu: Wenn es den Helden
gelingt, diese Waffe in ihre Gewalt zu bringen, haben sie
einen entscheidenden Trumpf gegen die Nachtherrscher
in der Hand. Eine vorsichtige Gruppe mag abwarten, bis
Than-Uthorr seine Festung verlisst, in seiner Abwesenheit
nach der Waffe (und anderen niitzlichen Dingen) suchen
und spiter eine Konfrontation mit dem Khartariak unter
moglichst giinstigen Bedingungen herbeifithren. Michtige
Helden kénnten aber auch die Schergen des Nachtherr-
schers umgehen, in den Schwarzen Turm eindringen und
Than-Uthorr in seinem eigenen Palast zur Strecke bringen.
Und natirlich lassen sich auch Elemente beider Varianten
kombinieren: Nichts spricht etwa dagegen, dass die Hel-
den ihre Verbiindeten zum Angriff auf die Festung fiihren
und dann im Schutz dieser Ablenkung in den Turm ein-
dringen, dort die Wafte gegen Than-Uthorr bergen und da-
mit schlieBlich die entscheidende Wendung in der Schlacht
herbeifiihren.

Der MUHEND LOHN

Die Helden erhalten fiir ihren Sieg tiber Than-Uthorr 500
Abenteuerpunkte und 5 Spezielle Erfahrungen, die Sie
beliebig auf genutze Talente und Zauber verteilen kénnen.
Dies kénnen z.B. ein Kampftalent, aber auch Sagen/Legen-
den, Gotter/Kulte oder Magiekunde sein.

EriLoOG

Wenn Than-Uthorr gefallen ist, kontrollieren die Helden
ab sofort das Gebiet um Porto Velvenya, was ihnen einen
enormen strategischen Vorteil verschafft. Die Nebengebidude
sind ohne groBen Aufwand auch fiir menschliche Bewohner
nutzbar, und mit etwas Miihe kann man auch den Turm des
Nachtherrschers von Than-Uthorrs verderbten Einfliissen
sdubern. Vielleicht ist er eines Tages das stolze Symbol einer
neuen Zukunft fir die Vélker des Nordens. Aber noch et-
was Wichtiges haben die Helden erreicht: Der Weg iiber die
Bergkette ist frei, und ganz Uthuria steht ihnen offen.



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auf der Spitze des Turmes spielt der Wind mit euren Haa-
ren und triigt die fremden, aufregenden Gertiche einer neuen
Welt heran. Noch sind diese Mauern rulschwarz, doch schon
bald sollen sie in neuem Glanz erstrahlen! Im Norden liegt

der Ewige Wald zu euren FiiBen, schlingelt sich das silbern-
blaue Band des michtigen [Flusses] durch ein smaragdgrii-
nes Meer aus Blittern. Doch dann wendet ihr euren Blick
nach Stiden, wo die Hinge des Gebirges steil abfallen, und
vor Euch breitet sich Uthars Land in all seiner Pracht aus.

DErR STaB DES [TuminoRrvu

»Einst waren Efferd und Numinoru Briider die in Liebe ver-
bunden waren. Doch der launische Efferd verriet seinen Bru-
der, weil er seine Schwester liebte und sie begehrte. Er ertrinkte
Numinoru, doch nach seinem Tod hauchte ihm der Tiamar, der
Grofse Rochen, wieder Leben ein und er erwachte mit neuer
Stirke. Und er sah, was Efferd und seine Schwester ihn angetan
hatten. Sein Herz war gebrochen und er wandte sich von seinen
Geschwistern ab. Evtrunken war er; doch nun lebt er wieder und
wir sind seine Kinder des Salzes. Die Kinder Efferds und seiner
Schwester jedoch sind unsere Feinde. Auch sie werden — wie einst
thre Eltern — Verrat begehen.

—Nudara, Hohepriesterin des Numinoru, 1035 BF

Dieser Handlungsstrang geht davon aus, dass Nudara ver-
suchen wird, den Stab des Satinav in ihre Hiinde zu bekom-
men. Sie geht filschlicherweise davon aus, dass dieser Stab
ein Artefakt ihres Gottes ist, wird aber diesen Fehler spiter
erkennen und ihn nur noch als Objekt betrachten, mit dem
sie einen Handel mit den gefihrlichen Nachtherrschern ab-
schlieBen kann.

Zu Beginn des Abenteuers befindet sich der Stab in den Hinden
einer Owangi-Sippe, deren Name und Aufenthaltsort die Sie als
Meister festlegen kénnen. Nudaras Tempelgardisten wollen den
Stab ebenso in die Hinde bekommen, wie die Khartariak.
Nachfolgend finden Sie Szenen, die sie benutzen kénnen,
um den Konflikt Nudaras und der Helden auszuspielen.

Das ToBENDE MEER

Sobald sich die Helden Uthuria nihern, werden sie von
Stromungen und Passatwinden in die Bucht von Porto Vel-
venya getragen. Auch ihre gréBten Bemiithungen, die Flotte
nach Osten oder Westen zu lenken, scheitern spitestens an
unnachgiebigen Stiirmen vor dem Delta des Sarma-Stroms
im Westen oder vor dem Land der Xo’artal im Osten. Nu-
minorus Fluch treibt sie auch bei spiteren Versuchen immer
wieder zuriick, zwingt sie an Land zu gehen, an Klippen zu
zerschellen oder auf Riffe aufzulaufen. Dieser Zustand wird
sich auch vorerst nicht bessern, selbst nach Nudaras Tod
bleibt dieser Fluch aufrecht erhalten.

EFrFerias EnDE

Wegen ihrer Feindschaft zu Efferia wird Nudara einen An-
schlag auf ihr Leben planen. Sie kann dazu Meerestiere wie
Rochen, Zitteraale oder Barrakudas rufen oder auch einige
ithrer Tempelgardisten zu der Efferd-Geweihten schicken.
Ob Efferias Phiole wieder in den Besitz der Hohepriesterin
iibergeht, oder die Helden sie erbeuten kénnen, hingt von

der jeweiligen Situation ab. Thr Tod kann auch durch ein
iibernatiirliches Ereignis eintreten, z.B. von Tentakeln aus
Wasser, die sie ergreifen und ertrinken, oder auch sehr subtil,
beispielsweise durch eine Welle oder einen Sturm. All dies
wird den Helden zu denken geben.

Den Helden muss nicht unbedingt sofort klar sein, was pas-
siert ist. Efferia kann sich auch auf einer Mission befunden
haben und erst wenn sie Morales das nichste Mal begegnen
erfahren sie vom Schicksal der Geweihten.

@ Die Tentakel und Arme aus Wasser haben eine AT von
13 und richten IW6+2 TP(A) an. Man kann ihnen nur aus-
weichen.

@ Vor einer Welle kann man grundlegend nur wegrennen.
Dazu ist eine Athletik-Probe +6 notwendig, misslingt sie, ist
man im Wasser und kann jede KR eine Schwimmen-Probe
+7 ablegen, ansonsten gelten die Regeln fir Ertrinken (WdS
140).

DEeR FEinD — Das WASSER

Doch nicht nur das Meer ist durch den Fluch gefihrlich ge-
worden. Auch andere Gewisser kénnen betroffen sein. Hel-
den, die die nihere Umgebung auf einem FlofB oder Boot er-
kunden, kénnten von widernatiirlichen Dingen oder Tieren
angegriffen werden. Zudem schmeckt auch das Wasser aus
Brunnen schlechter als gewohnt, ja sogar beim Regen kann
es passieren, dass die Helden nicht nur nass werden, sondern
dass auch Schmutz vom Himmel fillt.

Die GEscHicHTE DER AL’ANFANER

In Porto Velvenya sind die Gefahren des Wassers mit denen
sich die Helden seit Kurzem auseinandersetzen miissen, fast
schon eine Alltiglichkeit. Die Stidlinder kénnen auch von
Efferia und ihrer Freundschaft mit Nudara berichten. Von
dem Diebstahl und dem Fluch wissen sie nichts, aber sie
kénnen zumindest erzihlen, dass Nudara angeblich in dem
Besitz der Essenz sein soll. Natiirlich hatten die AI’Anfaner
zu Beginn danach getrachtet, den Nanshemu die Essenz ab-
zunehmen, doch nachdem Efferia dies verboten hatte, hiel-
ten sich die Siidlinder daran, fiirchteten sie doch die Konse-
quenzen. Im Fort kennt man auch den Standort des Tempels
und man ist auch bereit diesen den Helden zu verraten.

Der DieBstaHL DES STABES

Eine Owangi-Sippe war bislang im Besitz des Stabes, doch auch
Nudara hat ihre Spione und konnte herausfinden, wo sich der
Stab befindet. Thre Handlanger hat sie mit Gold und anderen
Kostbarkeiten bestochen, damit sie den Stab finden. Zwar hat



dies mehrere Monate gedauert, doch schlussendlich hatte sie die
notwendigen Beweise. Sie hat einige ihrer Leute losgeschickt,
um sich das Artefakt zu holen. Sie geht keineswegs kaltbliitig vor
und will nur den Stab, doch ein gutes Dutzend der Sippenmit-
glieder kommen bei dem Angrift ums Leben.

Die Helden kénnen davon erfahren und einige Geriichte
aufschnappen:

@ Der Stab soll dem Gott der Toten geweiht sein.

@ Die Nachtherrscher suchen das Artefakt schon seit langer
Zeit, aber haben ihn bislang nicht gefunden.

@ Das ist nur eine alte Wiinschelrute, mehr nicht.

@ Vielleicht ist es ein heiliger Gegenstand der Nanshemu,
sie benutzen gern Holzgegenstinde um daraus Kultobjekte
herzustellen, meistens zwar Treibholz, aber wer weil3 schon,
was der Stab vermag?

@ Sie wollen den Stab nutzen, um ihren Frevel wieder gut-
zumachen. Sie wollen die Zeit zuriickdrehen und ihre griine
Haut verlieren.

Die BotscHart [Tubparas

Wenn die Helden sich in der Nihe von Wasser authalten, so
wird die Priesterin ihnen eine Nachricht zukommen lassen.
Ein Held, der sein verschwommenes Spiegelbild im Wasser
sicht, wird feststellen, dass es sich plétzlich in Nudaras Ge-
sicht verwandelt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dein Spiegelbild ist verschwunden! Eben noch hast du
dich auf der Oberfliche des Wassers gesehen. Und nun
erblickst du ein fremdes Gesicht. Eine Frau mit olivgriiner
Haut und einem Stirnreif. Sie sicht wie eine zyklopiische
Philosophin aus, wire da nicht die Haut. Du horst eine
Stimme, doch ob die anderen sie ebenfalls vernehmen be-
zweifelst du, sie ist nur in deinem Kopf vorhanden.
,Hore mich, Held aus dem Norden. Suche mich auf,
suche die Hohepriesterin Nudara, suche den Tempel
des Numinoru und du sollt ein Geschenk erhalten,

dass dir bei ...

Bei diesen Worten handelt es sich um einen Trick, damit die
Helden sie suchen und in ihre Falle tappen. Nudara will ih-
nen nicht helfen, sondern sie téten und ihre Phiole zuriick-
gewinnen. Dazu hat sie ihre Krifte benutzt, um ihnen eine
Botschaft iiber das Wasser zu schicken.

AvrFBRUCH zum TempEL

Nach den seltsamen Vorkommnissen und Nudaras Botschaft
sollte die Heldengruppe darauf erpicht sein, dem Tempel des
Numinoru einen Besuch abzustatten. Durch den Dschungel
von Porto Velvenya aus benétigt man drei Tage, mit einem
Schiff kann man die Bucht mit dem Tempel in etwa einem
Tag erreichen.

Uber Land miissen sich die Helden zwar mit dem Dschun-
gel auseinandersetzen, tiber das Meer jedoch wird es noch
gefihrlicher. Nudara kann sie dort von verbiindeten Risso
angreifen lassen, die sich auf das Schiff schleichen, um die
Besatzung zu ermorden.
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Risso

Eigenschaften: MU [3 KL I3 INI2

CHIO FFI2 GEI4 KOI4 KKI3 SO5

LeP 27 AuP34 MR6 RS I WS7 GS7/9*%
Zackenmesser:

INI | [+IW6 AT I3 PA 12 TP IW6+2 DK H
Dreizack:

INI | [+IW6 AT I3 PAI12 TP IW6+4 DK S
Waffenlos:

INI 10+I1W6 AT 13 PAI2 TP(A) IW6+l DKH

Vorteile/Nachteile: Aquatisches Lebewesen**, Dimmerungs-
sicht, Kalteresistenz, Natirlicher Riistungsschutz (1); Aberglaube
7,Hohenangst 7, Lichtscheu, Landangst 8

Sonderfertigkeiten: Kampf unter Wasser, Aufmerksamkeit,
Finte

Talente: Schwimmen 14, Selbstbeherrschung 7, Sinnenscharfe 7
Erfahrene Risso: AT/PA +2/2, LeP +3,AuP +4, MR +2, MU +2,
GE +1,KO +1,KK +1, Gezielter Stich, Kampfreflexe
Konfliktverhalten: Gegeniiber Landbewohnern kampfen Risso
gerne aus dem Hinterhalt (WdS 78).

*Land/Wasser

**Im Wasser erhalten Risso einen Bonus von +2 auf GE. Sie kon-
nen nur kurze Zeit (1 VW20+10 Stunden) an Land ohne Benetzung
ihrer Haut iiberleben. Alle Anstrengungen an Land kosten sie die
doppelte Menge an AuP.
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GERUCHTE UBER DiE [TansHEmMU

Uber die griinhiutigen Menschen herrschen iiberall ganz
unterschiedliche Gertichte. Die meisten halten sie fiir Ei-
genbrotler, andere Stimme jedoch fiir eine echte Gefahr
und Kultisten dunkler Gottheiten. Mit dem Namenlosen
jedoch werden sie nicht in Verbindung gebracht, denn of-
fenbar sind die Nachtherrscher genauso ihre Feinde wie
viele andere auch.

@ Die Nanshemu essen nur Fisch und paaren sich mit Aa-
len und Rochen.

@ Einige von thnen kénnen nur Wasser atmen.

@ Sie scheuen das Licht, so als ob die Sonne sie bestrafen
will. Man kann ihnen nicht trauen.

@ Den Griinen Menschen kann man ebenso wenig glauben
wie den Roten Menschen.

@ Thre Priester und Schamanen sind gute Heiler, wenn du
schwer verletzt bist, helfen sie dir mit einer Salbe aus See-
tang. Sie haben schon viele Leben gerettet.

@ Thre Minner sind hisslich wie die Nacht aus der sie ent-
standen sind. Thre Frauen hingegen so hiibsch wie ... sie sind
unvergleichlich hiibsch.

@ Thre Krieger sind gefihrlich. Sie kimpfen zwar nur mit
leichten Waffen und Riistungen, aber sie sind zih wie ein Aal
und geben niemals auf.

@ Thre Weiber sind Meerhexen und tragen Masken der
Macht.

@ Sie dienten einst den Schrecken der Liifte, doch irgend-
wann gaben sie dieses Biindnis auf. Seitdem haben sie keine
Freunde mehr und leben unter der Erde.

@ Von ihnen gibt es nur noch eine Handvoll. Der Rest ist tot
oder unter die Erde geflohen.



DeR Muminorv-TempeL

Wo sich der Tempel exakt befindet, bleibt Thnen tberlassen.
Er muss jedoch an der Kiiste verortet und sollte in erreichba-
rer Nihe zu Porto Velvenya sein. Der Tempel ist ein Kiesel-
strand, der von zwei hohen Klippen umgeben ist. Dort lebt
Nudara und betet tiglich zu ihrem Gott. Die Anwesenheit
der Helden wird sie nur im Voraus erahnen, wenn diese tiber
das Meer kommen.

Sie wartet bei dem Altar aus gehirtetem Meerschaum, der
sich 7 Schritt von der Brandung entfernt befindet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Tempel ist eine felsige Bucht, die offen zum Meer
hin endet. Uberall liegen kleine Steine umher und das
Rauschen der Wellen ist zu héren. Vor euch sehr ihr
einen Altar, auf dem winzige Gwen-Petryl-Steine blau
aufleuchten, Muscheln und Seetang liegt. Davor steht
eine Frau mit olivgriiner Haut, so wie die Priester von
Ghurenia. Thre Augen, ja, ihr ganzes Gesicht ist ein
Ausdruck des Zorns. Doch warum auf euch?

Nudara

Zunichst wird sich Nudara vorstellen und den Helden be-
richten, warum sie ithren Zorn auf sich geladen haben. Den
Stab braucht sie nicht wirklich, er war eher ein Lockmittel,
um erstens die Helden hier her zu bringen und zweitens ein
Biindnis mit den Khartariak zu besiegeln.

Sollte es zu einem Kampf kommen, so stechen den Helden
2W6+6 Kultgardisten im Weg. Sie flankieren die Felsen und
stehen mit gezogenen Waffen dar, warten aber auf einen Be-
fehl ihrer Herrin. Nudara wird zudem natiirlich versuchen,
ihre Krifte einzusetzen, um ihren Dienern zu helfen.

Sollte sie den Stab bei sich haben, wird sie auch enthiillen, dass
sie ihn an die Khartariak tibergeben mochte, um ein Biind-
nis mit ithnen zu schlieBen. Sollten Sie die Helden wirklich
fordern wollen, konnen Sie ruhig den namenlosen Diener
Than-Uthorrs rechtzeitig erscheinen lassen, sodass die Helden
es auch zusitzlich noch mit ihm und einer Schar seiner An-
hinger zu tun hat (Vorschlag: zwei Schwarzoger, vier Marus,
vier Schwarzschwingen). Diese miissen nicht die ganze Zeit
auf Nudaras Seite kimpfen, sondern kénnen sehr wohl auch
versuchen, die Priesterin und ihr Gefolge zu iberwiltigen.
e A T I R S~ P T W T

Nanshemu-Kultgardisten

Eigenschaften: MU [4 KL II IN I4

CHIO FFI2 GEI3 KOI4 KKI3 SO7

LeP 31 AuP3l MR7 RS4 WS9 GS8
Nanshemu-Schwert:

INI | [+IW6 AT I5 PA 14 TP IW6+5 DK N

Vorteile/Nachteile: Dammerungssicht, Eisern / Arroganz 8,
Lichtscheu

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 5, Sinnenscharfe 7

Erfahrene Gardisten: AT/PA +3/+2, LeP +5, AuP +5, MU +1,
IN +2, GE +1,KK +1

Konfliktverhalten: Sie folgen ohne zu Zogern den Befehlen ih-
rer Hohepriesterin.
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Marus

Eigenschaften: MU [4 KL I0 INI2

CHIO FFIlI GEI3 KOI5 KKI4 SO4

LeP 34 AuP3 MR8 RS2 WS I0 GS8
Schwanzschlag:

INI | [+IW6 AT 16 PAI3 TP(A)2Wé+4 DKH
Schwanzstachel:

INI | [+IW6 AT |16 PA I3 TP IW6+3 DK H
Biss:

INI | [+IW6 AT |6 PA I3 TP IW6+5 DK N
Maru-Sibel:

INI | [+IW6 AT |16 PA I3 TP IW6+3 DK N
Maru-Axt:

INII0+IW6 AT |6 PAI12 TP IW6+6 DK H

Vorteile/Nachteile: Balance, Beidhdndig, Ddammerungs-
sicht, Eisern, Natiirlicher Ristungsschutz (2), Natiirliche Waffen
(Gebiss, Schwanz), Schnelle Heilung II; Blutrausch, Raubtierge-
ruch, Schwache Arme*

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Biss,
Schwanzschlag, Wuchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 5, Sinnenscharfe 7

Erfahrene Marus: AT/PA +3/+1,LeP +5,AuP +3,MU +2,KO +1,
KK +2, Niederwerfen, Sturmangriff



Konfliktverhalten: Marus kimpfen wild und festentschlossen
und fliehen unter normalen Umstanden nicht. Oft verfallen sie in
Blutrausch. Solange sie sich kontrollieren kénnen, greifen sie ihre
Gegner mit Wuchtschlagen (+1 bis +4) an.

Besonderheiten: Zusatzlich verstarken Marus sich gerne mit
Maru-Lederristungen (3/2) oder Maru-Plattenristungen (4/3)
*Nachteil Schwache Arme: Nach jeder 10. Ununterbrochenen Ak-
tion eines Arms ist eine KK-Probe +4 nétig, um die Waffe nicht
fallen zu lassen.
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Schwarzoger

Eigenschaften: MU [9 KL I0 [INI2

CH7 FFI0O GEIl KO20 KK25 SO5

LeP 45 AuP40 MR /8 RS2 WS I0 GS 10
Keule:

INI 12+1W6 AT |12 PA7 TP3Wé+6 DK N
Stachelkeule:

INI | [+IW6 AT |12 PA7 TP3Weé+7 DK N
Wourfkeule:

INI 12+1W6 FK 17 TP 2Wé+4

Faust:

INI 12+1W6 AT 12 PA7 TP(A)2Wé6+5 DKHN

Vorteile/Nachteile: Natirlicher Riistungsschutz (2); Aberglau-
be 8

Sonderfertigkeiten: Gerade, Niederwerfen, Schmetterschlag,
Wouchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 7, Sinnenscharfe 7

Erfahrene Schwarzoger: AT/PA +3/+2,LeP +7,MU +2,KO +1,
KK +2, Hammerschlag

Konfliktverhalten: Schwarzoger schleichen sich gerne an ihre
Opfer an oder verstecken sich und warten auf eine giinstige Ge-
legenheit. Sie gehen planvoll vor und fliehen nur, wenn mehr als
die Hilfte von ihnen besiegt wurde.

Besonderheiten: Zusitzlich verstarken Schwarzoger sich ger-
ne mit Uburu-Ristungen (2/2), Oger gelten als groBe Gegner
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Schwarzschwingen

Krallen:
INI 12+1W6é AT |16 PAS9S TP IWé+5 DK H
LeP 30 AuP 35 MRY9 RS | WS7 GS9/I5*

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff,
Konfliktverhalten: Schwarzschwingen sind ausgesprochen vor-
sichtig und lassen sich in diesem Abenteuer nur selten in Kimpfe
verwickeln, es sei denn, sie werden dazu gezwungen.

*am Boden/in der Luft
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Gelingt es den Helden, Nudara aufzuhalten, so wird sie sie
dennoch verspotten und ihnen genau erkliren, dass sie kei-
nen Weg mehr nach Aventurien zuriickfinden werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

,Nie werdet ihr wieder einen Ful3 in eure Heimat set-
zen. Das Meer und das Salz werden eurer Grab sein.
Thr konnt euch nicht vor seiner Rache verstecken. Wo
immer ein Fluss ist, oder das Wasser eines Brunnens, er
wird euch sehen und sein Zorn wird euch treffen.”

Schwarzoger

Wie drastisch sich der Fluch auswirkt, bleibt Ihnen tiberlas-
sen. Efferds Wille mag durchaus die Macht Numinorus bre-
chen und die Helden wieder nach Aventurien leiten, doch es
kann auch sein, dass sie viel linger auf See zubringen miis-
sen, als erwartet.

Der Numinoru-Tempel verbirgt auch eine Phiole mit der
Essenz der Uthurischen Rose. Das Versteck unter Nudaras
Altar ist mit einer Sinnenschérfe-Probe +9 zu finden (oder
Zwergennase).

Ein Bonpmnis peEr [TacHT

Wie angedeutet, ist Nudara bereit ein Biindnis mit den
Khartariak einzugehen, um ihre Rache zu bekommen.
Dieses Biindnis kénnen Sie mehrfach andeuten und
Nudara als eine Handlangerin Than-Uthorrs aufbau-
en. In diesem Fall sollten Sie den Helden verdeutli-
chen, dass der Nachtherrscher Stab und Phiole will.
Ersteres weils Nudara, Zweiteres nicht und diese wird
der Khartariak von der Priesterin auch nicht freiwillig
bekommen. Falls es ihm aber gelingt die Artefakte zu
erbeuten, dann sollten Sie darauf achten, dass sie sich
in Than-Uthorrs Schwarzen Turm befinden und er ein
Ritual der Erweckung vorbereitet.

Ist der Nachtherrscher bereits von den Helden be-
zwungen worden, dann ist die Option nicht mehr
machbar, es sei denn, Sie gestehen einem seiner Diener
wie Enarr die gleichen Méglichkeiten zu.



LoHn FUR NOCH MEHR IMUHED
Wieder haben die Helden sich eine Belohnung verdient.
Sie sollen an dieser Stelle 200 Abenteuerpunkte und zwei

ZEiT DES

WIch triume jede Nacht von Licht und Dunkelheit. Das Licht ist
Amira. Die Dunkelheit der Stab der verloren ist. Der Herr hat
euch und mich dazu auserkoren, einen neuen Stab fiir ihn zu
suchen. Und wir werden ihn hier in Uthars Land finden. Mir ist
es gleich, ob fiir die Kirche von Punin oder Al'Anfa. Glaubt ihr
wirklich, dass es Boron kiimmert?*

—der blinde Schwertmeister Lucan Queseda zu den Helden,
1035 BF

Der letzte Spannungsbogen sollte einsetzen, wenn die Hel-
den mit einigen der Jucumagh-Stimme Freundschaft ge-
schlossen und vielleicht schon einen der Khartariak getotet

haben.

Das TREFFED mit DEM SCHAMATED

Bei einem ihrer Besuche bei dem Stamm werden die Helden
wegen ihrer Tapferkeit in den hochsten Ténen gelobt. Falls
Tarudu noch am Leben ist, dann ist er es, der von den Hel-
dentaten der Aventurier berichtet.

Da sie ihnen vertrauen, werden sie auch von den Xo’artal be-
richten, die mdglicherweise etwas tiber einen Ersatz fiir den
Stab des Vergessens wissen.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

»Hinter dem Surga-Wald und der Ebene von Lorgol
liegt das Land der Bluttrinker. Sie sind keines Stam-
mes Freund und sie jagen und fangen die Jucumaqgh,
die Owangi, cinfach jeden, den sie finden kénnen. Sie
trinken das Blut ihrer Sklaven und opfern die Reste ih-
ren schwarzen Géttern auf Altiren und Pyramiden aus
Sonnenmetall. Einst hielten wir sie fiir die Gesandten
der Gefliigelten Schrecken. Doch sie sind sich Feind.
Nichts ist bei ihnen eine grofere Trophie.

Doch ich hérte bei ihnen die Worte, die auch ihr von
Jenseits des Meeres sprecht: Visar, Boron.*

Lucan, der ebenfalls die Geschichte vernommen hat, driingt
die Helden zum Aufbruch und wird sie darum bitten, dass
Raskir und er sie begleiten kénnen. Auch Stover wird damit
einverstanden sein.

Die Reise ohne einen einheimischen Fithrer Richtung Osten
ist lebensgefihrlich, doch viele Tagesreisen von Porto Vel-
venya entfernt (mindestens vier Wochen), kénnen die Hel-
den auf die Uberreste eines gepliinderten Jucumaqh-Dorfes
stoBen.

Spezielle Erfahrungen auf Talente oder Zauber erhalten.
Dies kénnten z.B. Menschenkenntnis, Gotter/Kulte oder auch
Schwimmen sein.

BLUuTES

Das VERBRanmfe DoORF

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Hiitten sind abgebrannt, abgeschlachtete Schwei-
ne und Hithner liegen herum, und ein Scheiterhau-
fen verrit, was die Pliinderer mit den Leichen der
Jucumagh getan haben. Der entsetzliche Anblick des
Dorfes hat eure Begleiter schwer erschiittert, einigen
ist sogar so libel, dass sie sich tibergeben miissen. Wer
immer das getan hat, er kannte kein Erbarmen und
keine Gnade. In dem Dorf lebt niemand mehr.

Niemand hat tiberlebt, die Helden entdecken aber auch nicht
sonderlich viele Tote, und wenn, dann waren es meist alte
Leute und ein paar Krieger. Tote Angreifer sind iberhaupt
nicht zu finden, dafiir aber einige ihrer blaugefiederten Pfeile
und eine Handaxt aus schwarzem Metall.

Die Helden kénnen mittels einer Fihrtensuche-Probe+4 die
Verfolgung aufnehmen, stellen aber fest, dass die Pliinderer
etwa drei Tage Vorsprung haben.

DURCH DEnD DSCHUNGEL

Das Dschungelgebiet, durch das die Helden reisen, ist noch
weitaus gefihrlicher, als das Land an der Kiiste. Hier sollen
ganze Horden von gefihrlichen Affen und Meuten der Raub-
pflanzen leben — doch was die Helden vor allem erblicken ist
ein gerodeter Weg durch den Dschungel. Wem immer sie fol-
gen: auch er benutzt Haumesser oder vergleichbare Klingen,
um sich durch das Dickicht zu arbeiten.

DiE GeHAVTETED IMARVS

Einige Zeit spiter konnen die Helden zwei tote Marus fin-
den. Sie wurden gehdutet und ihre Leichen an einem Baum
aufgehingt. Man kann mittels einer Anatomie-Probe feststel-
len, dass der Hiuter dies nicht zum ersten Mal gemacht hat.
Es war eine Patrouille eines Nachtherrschers, die zufillig auf
den Plindertrupp der Xo’artal gestoBen ist.

Das zwEeite DORF

Die Helden kénnen zwei Tage spiter ein weiteres {iberfal-
lenes Dorf erblicken. Doch anders als beim ersten sind hier
noch 2W6+2 der Jdger anzutreffen. Sie haben den Befehl,
dass Dorf auf Wertsachen zu durchsuchen und nach verbor-
genen Jucumagh.

Wenn sie die Helden sehen, werden sie nicht zégern anzu-
greifen. Auch die Helden sind fiir sie brauchbare Sklaven —
und einige von ihnen sechen ganz besonders exotisch aus.
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Xo’artal-Jager

Eigenschaften: MU I3 KL Il IN 14

CHIO FFI3 GEI3 KOI4 KKI3 SO7

LeP3l AuP3l MR7 RS 4 WS 9 GS8
Handaxt:

INI 11+1Wé AT 15 PAI4 TP IWé+4 DK N
Xor-Bogen*:INI [ [+IWé6 FK 9 TP IW+7

Vorteile/Nachteile: Eisern / Arroganz 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag
Talente: Selbstbeherrschung 7, Sinnenscharfe | |
Erfahrene Jdger: AT/PA +3/+2, LeP +5, AuP +5, MU +I,
IN +2, GE +1,KK +I

Konfliktverhalten: Die Jager sind keine ehrenhaften
Kampfer, sondern sie versuchen so effektiv wie mog-
lich zu kampfen, d.h. sie nutzen auch Patzer der
Feinde aus, stellen sich gemeinsam einem Gegner

und greifen am liebsten aus dem Hinterhalt mit

dem Bogen an.

*Reichweite wie Kurzbogen
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Die weitere Hand-

lung hingt entschei-

dend von dem Ausgang

des Kampfes aus:

@ Gelingt es den Helden alle

Jdger zu téten und/oder gefangen

zu nehmen, haben sie weiterhin die

Uberraschung auf ihrer Seite.

@ Entkommt auch nur ein Jiger, wird er

versuchen zu dem Haupttrupp zu gelangen und warnt

die tbrigen Xo’artal. Sollte ihnen das gelingen, wird

der Haupttrupp mehr Krieger entsenden, um die
Helden zu jagen.

@ Im Dorf haben sich noch 1W6 Jucumaqgh ver-

steckt. Sie werden den Helden dankbar sein, sind

jedoch gebrochene Leute. Sie kénnen berichten, dass

die Jager die tibrigen Mitglieder der Dorfgemeinschaft
mitgenommen haben. Es steht zu befiirchten, dass sie

sie thren Géttern opfern wollen. Bestenfalls. Ansonsten
droht ihnen ein Leben in Sklaverei.

@ Jiger, die die Helden gefangengenommen haben,
kénnen verhort werden. Sie sind aber selbst in der Ge-
fangenschaft und im Anblick des Todes mutig,

ja, sogar oftmals arrogant. Sie sprechen nur

wenige Worte in der Sprache der Owangi und

Jucumagh. Sie kénnen zwar Auskunft iiber die

Zahl ihrer Freunde und das Ziel ihrer Reise machen, aber
viel mehr ldsst die Sprachbarriere nicht zu.

@ Die Dorfgemeinschaft berichtet auch, dass ihr Anfiihrer
getotet wurde, aber seine Tochter Muri noch lebt. Bei dieser
Sippe besitzt der Anfiihrer den Status eines Gottes und so ist
es fiir die Menschen ausgesprochen wichtig, dass nicht ihre
Gottin geopfert wird.

@ Sollten die Helden gefangen werden, dann bringt man
sie in das Hauptlager. Dort wird entschieden, ob man sie den
Géttern opfert oder sie nur als Sklaven taugen.

Das LAGER DER X0O’aRTAL
Der Trupp der Menschenjiger besteht aus 60 Xo’artal, ab-
ziiglich jener, die die Helden im Dorf erledigt haben. Dazu
kommt noch ein Tross von etwa 100 Menschen, die die Jiager
versorgen und einige der Hiitten erbaut haben, sowie etwa
400 Sklaven, die eingepfercht in grofen Kifigen vor der Py-
ramide stehen.
Sie haben sich diesen Teil des Dschungels als Jagdgrund
ausgesucht, weil hier viele Jucumaqgh-Sippen leben, die sie
versklaven koénnen. Thr Lager wird Merexel genannt und
dient vor allem als Sammelpunkt fiir Sklaven. Sie werden in
den nichsten Tagen weiter nach Osten gebracht und die J4-
ger sehen keinen Grund darin, dass Lager weiter
auszubauen. In einigen Monaten wollen sie die
Siedlung wieder aufgeben und nach Hause zu-
riickkehren.

NTEREXEL
Die Siedlung ist von keiner Palisade um-
geben — die Jager firchten niemanden.
Um eine aus Holz errichtete Pyramide
von fiinf Schritt Hohe, sind Hiitten
gebaut worden. Zwar hat
man die Gebidude sehr
schnell errichtet, aber
selbst in der Baukunst
unerfahrene Helden wer-
den erahnen, dass sie es hier nicht mit
einem einfachen Barbarenvolk zu tun haben,
sondern mit einer Hochkultur — einer blutigen
Hochkultur zwar, aber einer, die sich mit ihrem
Wissen messen kann.
Die Pyramide besitzt Stufen und ist auf der
oberen Seite abgeflacht. Dort steht ein
steinerner Altar, auf dem Menschen-
opfer dargebracht werden. Das
Blut hat den oberen Teil der
Pyramide rot gefirbt. Zwar
haben die Jiger keinen Pali-
sadenzaun, aber sie haben etwa
10 Wiichter abgestellt, die um Mer-
Xo'artal-Jigerin  exel wachen.
Muri hingegen wird beim Eintreffen
der Helden auf die Opferzeremonie vor-
bereitet. Die Frauen des Lagers ziehen sie bis auf einen Len-
denschurz aus und bemalen sie mit roten Symbolen. Stindig
sind vier Wichter an ihrer Seite.
Die Helden kénnen Zeuge einer vorausgehenden Opferung
werden: Ein junger Jucumaqgh wird von den Jigern zur Spit-
ze der Pyramide gebracht, wo er von einer alten runzligen
Frau erdolcht wird.



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Menschenjiger haben einen der hellhdutigen Ju-
cumagh ergriffen und zerren ihn die kleine Pyramide
hoch. Zu Beginn hat er Angst und wehrt sich noch
heftig, doch als die alte Frau ihn ansieht, verebbt sein
Widerstand.

Die Beschworungsgesinge werden lauter und die Alte
ziickt einen Dolch. Das Leben des Mannes endet auf
dem Altar, sein Blut verteilt sich auf dem Boden und
tropft iiber die oberste Stufe der Pyramide hinunter.
Ein Opfer fiir die Blutgbtzen.

DER STURz DER STaDT

Das weitere Schicksal der Stadt ist nicht vorgegeben. Sie kén-
nen Merexel von den Helden niederbrennen lassen, oder sie
beachten die kleine Stadt nicht weiter.

Wie die Helden vorgehen, um die Gefangenen zu befreien,
bleibt wieder einmal den Questadores iiberlassen. Hier fin-
den Sie jedoch einige Hinweise und Taktiken

@ Auch wenn die Helden nicht wie Xo’artal aussehen, so
kénnen sie sich dennoch verkleiden. Viele Bewohner des
Dorfes haben sich Wolltiicher tiber die Schultern gelegt, um
der Sonne ein wenig zu entgehen. Dennoch miissen die Hel-
den immer Vergleichende Proben zwischen Sich Verkleiden
und Sinnenschérfe der Jiger fir sich entscheiden, um nicht
aufzufliegen.

& Schleichen ist auch denkbar. Hier gilt die gleiche Regel
wie oben, allerdings sind wegen des Gelidndes die Proben
grundsitzlich um 3 Punkte erschwert.

@ Die Kifige haben keine Schlésser, sondern nur einen
Bambusstock, die den Zugang versperrt. Um ihn zu bewe-
gen, braucht man von auBen nicht einmal eine Probe.

@ Allerdings sind die Sklaven teilweise sehr lethargisch.
Man muss ihnen schon gut zureden, damit sie sich auf einen
Fluchtversuch einlassen. Bei einer Uberreden-Probe steht 1
TaP* fiir jeweils 25 Sklaven, die sich auf Seite der Helden
schlagen.

@ Sollte die alte Frau auf der Pyramide getétet werden, wird
jeder Widerstand der Xo’artal in sich zusammenbrechen und
sie flichen.

DErR Dank DER PRinmzEessin

Sollte es den Helden gelingen, Muri zu retten, so wird ihr
Stamm thnen auf ewig dankbar sein. Die Tradition gibt den
Helden das Recht Muri heiraten zu diirfen, aber sie kénnen
als Gesandte der Gétter auch ablehnen, wenn sie gute Griin-
de haben. Muri wird ihr Schicksal aber akzeptieren, egal wie
die Helden sich entscheiden.

ZEiCHEN

Die Helden kénnen einige der Symbole auf der Holzpyra-
mide erkennen, sofern ihnen eine Gétter/Kulte-Probe +7 ge-
lingt. Einige davon #hneln alten Symbolen der Marbo, aber
auch des Boron, sind jedoch teilweise verdreht, verschnorkelt
oder kombiniert mit anderen Zeichen. Offenbar hingen die
Xo’artal Blutkulten an, was auch nahe legt, dass mehr tiber

die Mysterien Borons wissen und sogar etwas {ber ein Er-
satzartefakt wissen.

Gefangene geben sich wortkarg, aber sie berichten zumin-
dest, dass in den Lindern jenseits des Gebirges der Tod
herrscht — und sie sprechen mit groBem Stolz davon. Auf Bo-
ron angesprochen erkliren sie ziemlich klar, dass er von den
Séhnen Uthars verehrt wird, aber die Xo’artal scheinen mit
diesen verfeindet zu sein.

LoHn FUR NOCH MEHR IMUHEND

Wieder haben die Helden sich eine Belohnung verdient. Sie
sollen an dieser Stelle 200 Abenteuerpunkte und zwei Spe-
zielle Erfahrungen auf Talente oder Zauber erhalten. Dies
konnten z.B. Fihrtensuche oder Wildnisleben sein, aber auch
ein Kampftalent oder Wissenstalente, die hiufiger Verwen-
dung fanden.



DERrR ROTE FaDEN

Diese drei Handlungsstringe sollten die zentralen Themen
der Abenteurer ihrer Helden in Uthuria sein. In welcher
Reihenfolge Sie die Handlungsstringe spielen, bleibt ihnen
iiberlassen. Sie kénnen sie zunichst auf Nudara stoBen las-
sen und anschliefend den Konflikt mit den Khartariak ver-
schirfen. Die Suche nach dem Boron-Artefakt bietet sich fiir
das Ende an.

Wichtig ist nur, dass die Helden folgende Ziele erreichen: Sie
sollten Nudara bezwingen und erfahren, was es mit dem Fluch
auf sich hat. Zudem koénnen sie auch noch die letzte Flasche
der Essenz erringen. Die Khartariak sollten vernichtet werden,
sodass die Region um Porto Velvenya in der nichsten Zeit ihre
Ruhe hat. Und die Abenteurer sollten Informationen tber die
Xo’artal erhalten haben, sind ihnen sogar begegnet und haben
die Gefangene Barbarenprinzessin befreit.

WEITERE EREIGIISSE

Hier finden Sie nun noch einige weitere Ereignisse und Sze-
nen, die sich wihrend des Aufenthaltes in Uthuria abspielen
kénnen. Sie sind zeitlich nicht geordnet, sie sollen Ihnen nur
als eine Anregung dienen, die angerissenen Handlungsstrin-
ge weiter fortzufiihren.

STovers VERjUDIGUTIG

Zu einem passenden Zeitpunkt wird der alte Handelsmag-
nat die Helden zu sich rufen lassen. Entweder hat er mitt-
lerweile Efferias Trunk, oder die Helden haben ihn den von
Nudara gegeben. Er hat vor die Essenz zu trinken, will aber
auch Zeugen dabei haben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Stover hat sich auf seinen Gehstock gestiitzt. Das Kli-
ma des Stidens macht ihm schon seit vielen Wochen zu
schaffen. Er wirkt dlter und gebrechlicher als bei eu-
rem Treffen in Khunchom. Er nippt an einem Tee, eine
uthurische Sorte, die die Bewohner Garaya nennen.
»Ich habe euch damals beauftragt, mir zu helfen nach
Uthuria zu gelangen. Und ihr habt mich nicht ent-
tduscht. Wisst ihr, warum ich hier her wollte? Ich such-
te die Uthurische Rose. Und wenn auch nur die Hilfte
von dem wabhr ist, was man sich iiber sie erzihlt, dann
ist die Essenz aus dieser Phiole ein Verjingungstrank.
Ich habe euch herrufen lassen, damit ihr meine Zeu-
gen seid.”

Stover holt eine der Phiolen mit der Essenz hervor,
entkorkt sie und trinkt. Nur wenige Augenblicke nach-
dem Stover ausgetrunken hat, seht ihr, wie seine Al-
tersflecken zuriickgehen, sein Bart schwarz wird und
er kriiftiger ausschaut. Bei den Géttern, es funktioniert
wirklich!

Als Stovers Verwandlung abgeschlossen ist, sicht er gar
nicht mehr aus wie der Handelsherr. Ein junger Mann
sitzt vor euch, der es selbst kaum glauben kann. Er be-
trachtet freudig seine Hinde und sieht euch dann er-
neut an.

,Bei Tsa, es hat funktioniert! Ich habe selbst kaum dar-
an geglaubt, aber die Géttin ist gnidig.

Stover erklirt, dass er einen neuen Anfang wagen will. Er
will als Alwin Stoerrebrandt Uthuria erkunden, nur die Hel-
den und seinen Sohn Emmeran will er einweihen. Stover soll
offiziell als verschollen gelten. Er begriindet es damit, dass
viele Kirchen die Verjiingung als widernatiirlich ansehen
wiirden und so wihlt er lieber einen phexgefilligen Weg — so
wie immer.

Gute KontakTe

Jeder der drei Handlungsstringe kann das Ansehen der Hel-
den bei den wilden Vélkern vergréBern. Durch den Sieg iiber
die Nanshemu, die Xo’artal und die Khartariak werden die
Helden automatisch eine Stufe in der Bezichungsskala der
Stimme nach oben eingestuft. Auch kann es natiirlich Aus-
nahmen geben, aber generell ldsst sich festhalten, dass die
Stimme doch in den meisten Fillen nicht viel von Nanshe-
mu, den Jigern und vor allem den Nachtherrschern hielten,
im Gegenteil, sie waren zu grofen Teilen die natiirlichen
Feinde der Owangi und Jucumagh.

DER STROM DES JAGUARS

Sofern die Helden einen der Fliisse erforschen, kénnen sie
auch auf ein altes Heiligtum der Owangi treffen. Dabei han-
delt es sich um einen Tunnel, durch den der Fluss direkt hin-
durchflieBt. Auf beiden Seiten ist der Tunnel in Gestalt eines
offenen Jaguarmauls geformt. Der hier lebende Stamm weif3
schon gar nicht mehr warum er Wache hilt, aber es ist jedem
anderen Menschen verboten, den Tunnel zu passieren.

Vor der Einfahrt in das Maul entdecken die Helden einige
Anzeichen fiir diese Tabuzone: Aufgestellte Panthermasken
und angespitzte Pflécke, umhingt mit den Knochen von er-
schlagenen Feinden sollen ein deutliches Zeichen sein, die
Helden sollten aber eine Probe auf Gorzer/Kulte ablegen und
bestehen, um sich sicher zu sein.

Um die verborgenen Owangi zu sehen, miissen die Helden
eine Sinnenschérfe-Probe +14 ablegen. Es handelt sich um
2W6+6 Owangi, die mit Speeren und Blasrohren bewaffnet
die Helden angreifen. Thr Ziel ist es, sie zu téten. Zu allem
Ubel haben sie auch noch zwei abgerichtete Fleckenpanther
auf ihrer Seite, die von Biumen auf die Boote der Helden
springen.
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Owangi

Eigenschaften: MU I3 KLII INI3 CHI2

FFI13 GEI4 KOI4 KKI3 SO4

LeP 32 AuP35 MR2 RSO WS7 GS8

Speer:

INI I 1+IWé AT |4 PA 12 TP IW+3 DK'S
Waffenlos:

INI 10+1Wé6 AT |14 PA I3 TP(A) IW6+1 DKH
Kurzbogen:INI | [+IW6 FK 18 TP IW6+4

Blasrohr: INI I+IW6FK 16 TP IWé+I

Vorteile/Nachteile: Hitzeresistenz; Aberglaube 7, Meeresangst 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag

Erfahrene Stammeskrieger: AT/PA +3/+2, LeP +5, AuP +5,
MU +2, GE +2,KO +I,KK +1

Konfliktverhalten: Stammeskrieger nutzen jedenVorteil, der sich
ihnen bietet. Sie haben keine Problem in Uberzahl (WdS 58), aus
dem Hinterhalt (WdS 78) oder mit vergifteten Waffen anzugrei-
fen. Sobald mehr als die Halfte von ihnen eine Wunde erlitten hat
oder die Halfte ihrer LeP verloren haben, versuchen sie zu fliechen.
Besonderheiten: Zusitzlich verstirken Owangi-Stammeskrie-
ger sich gerne mit Uburu-Ristungen (2/2)

e o i B S S i e W s Sl

e o i B S S i e W s Sl

Fleckenpanther

Tatze:

INI 14+1W6 AT I5 PAI14 TP IW6+4 DKH
Biss:

INI 14+1W6 AT 13 PA 14 TP IWé+6 DKH
LeP 60 AuP30 MR5 RS6 WS7 GSI17

Beute: 30 Rationen Fleisch

Besondere Kampfregeln: Anspringen, Hinterhalt (2), Raserei,
Verbei3en

Konfliktverhalten: Der Fleckpanther ist ausgesprochen intelligent
und seine Klugheit reicht an die meisten Vertrautentiere einer Hexe
heran. Er wird sich von Menschen fern halten, wird er jedoch in die
Enge getrieben, greift er an, bis sich eine Chance zur Flucht bietet.
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IMoraLESs ExPEDITioNn

Der alanfanische Kapitin brennt darauf das Umland zu er-
forschen und die Lethargie in der Kolonie zu bekidmpfen.
Zwar ist der Gubernator von Porto Velvenya nicht dariiber
erfreut, aber Morales denkt dariiber nach, mit seinen Getreu-
en und den Helden eine Expedition zu starten. Diese soll
in Richtung Westen gehen und sich vor allem auf die Suche
nach wertvollen Schitzen konzentrieren. Die Helden kon-
nen mit ihm die Tier- und Pflanzenwelt erforschen, aber
durchaus auf gefihrliche Wilde, einen Tempel, Statuen in
Form von Katzen und Greifen, sowie Spuren elemitischer
Besiedlung stoBen. GroBe Goldschitze wird der Trupp je-
doch nicht finden.

DiE SEUCHE

Falls die Helden Indira aufsuchen wollen, miissen sie feststel-
len, dass im Lager der Horasier das Pantherfieber herrscht.
Indira ist verzweifelt, weil sie ihren Leuten nicht helfen kann
und tiberlegt, wie sie die Krankheit bekimpfen kann. Soll-
ten die Helden ihr beistehen und z.B. einen Schamanen der
Jucumagh oder Owangi um Rat fragen (die den Horasiern
explizit nur ungerne helfen werden), wird Indira ihnen das
nicht vergessen.

Um selbst ein Heilmittel zu entwickeln,
miissen die Helden 60 TaP* in Heilkun-
de Krankheiten ansammeln. Jeden Tag
ist eine Probe erlaubt.

DiE GROBTEDN
KRIiEGER DER WELT

Mit dem Zyklopier Pelleas von Pailos,

Lucan Queseda und Tarudu sind eini-

ge der besten Kidmpfer der Welt versam-

melt. Die Geschichten iiber den jeweils

anderen werden dazu fiihren, dass sie

sich miteinander messen wollen. Wih-

rend Lucan sich aus dem Wettstreit heraushilt,

sind es vor allem Pelleas und Tarudu, die sich her-

ausfordern: Sie wollen beide die Khartariak eigen-

hindig erschlagen, mischen sich in die Rettung

Muris ein oder wollen gegen die Helden kimpfen und mit
ihnen die Krifte messen.

Der KUstTe DER Katzen

Von den Uthuriern kénnen die Helden immer wieder Ge-
riichte tiber die legendiren Katzen héren, Geschépfe, die
annihernd wie Heilige verehrt werden, weil sie Widersacher
der Nachtherrscher sind. Falls eines der Schiffe der Helden
eine Bordkatze dabei hat, wird das den Helden viele Sympa-
thien einbringen.

Sie konnen jedoch auch an der Kiiste auf einen kleinen Wald
stolen, wo noch zwei Dutzend Katzen leben. Die Tiere sind
halbwild, kénnen aber durch eine Abrichten- oder Tierkunde-
Probe +5 dazu gebracht werden, sich den Helden zu ni-
hern.



Um eine der Katzen tiberhaupt zu entdecken, ist eine Fihr-
tensuche-Probe +15 notwendig. Sollten die Helden sich in-
tensiv darum bemiihen, die Katzen zu finden, so miissen sie
100 Punkte auf Fihrtensuche ansammeln. Jeden Tag ist eine
Probe gestattet.

Die Tiere gelten unter den meisten Vélkern im Norden
Uthurias als Gliicksbringer und Boten der Gétter. Den Hel-
den gegeniiber ist man eine Stufe wohlwollender eingestellt
als tiblich, wenn sich herumspricht, dass sie die Katzen ge-
funden haben.

ALLEIin vmfER RAVBPFLANIZEN

Die erste Begegnung mit den Raubpflanzen kann wihrend
einer Rast erfolgen. Die Wesen warten, bis die Helden ihr
Lager eingerichtet haben und greifen dann aus dem Hinter-
halt an.

Der Kampf gegen die Ungeheuer sollte zu einer Verfolgungs-
jagd im Dschungel werden. Die Helden sollten gegen eine so
groBe Gruppe kimpfen miissen, dass ein dauerhafter Kampf
keine Option ist. Anders als {iblich sollte jedoch die unterge-
hende Sonne dem Kampf ein Ende setzen und die Helden
sollten sich fragen, ob die Raubpflanzen nicht vor noch einer
groBeren Gefahr davongehuscht sind.

Wenn Sie gnidig sind, sind die Pflanzen nur vor der Dun-
kelheit gefliichtet, wenn nicht, so erwartet die Helden ein
hungriges, riesiges Faultier ...
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Raubpflanze

Biss:
INI 12+1W6é AT |4 PA8 TP IWé+4 DK H
LeP20 AuP40 MR 10/12 RSO0 WS7 GSI0

Beute: 2 Rationen Pflanzen, Magensaure (3 Dukaten)
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff, Hinterhalt (6),
VerbeiB3en, Niederwerfen (2)

Konfliktverhalten: Raubpflanzen greifen meistens in Rudeln zu
IW3+2 an. Sie stellen in den meisten Fillen einen Hinterhalt und
greifen nur am helllichten Tag an.
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EinE vnGEWOHNLICHE LiEBE

Mehrfach sollten Sie Geriichte erwihnen, die besagen, dass In-
dira und Velvenyo in rahjagefilliger Liebe entflammt sind. Die-
se Behauptungen werden von den Matrosen gestreut, werden
aber vermutlich zunichst als Seemannsgarn abgetan. Einer der
beiden Kapitiine wird aber die Helden aufsuchen und ihnen
tatséchlich gestehen, dass er sich verliebt hat. In Ghurenia oder
bei einem Treffen auf hoher See habe man sich kennengelernt
und war entflammt fiir den anderen. Zwar waren es bislang nur
Worte, dabei soll es aber nicht bleiben. Deswegen hoffen die
Kapitine auf die Hilfe der Helden. Sie sollen ein Treffen der
aventurischen Michte bei sich arrangieren, damit man dort zu-
sammen sein kann. Natiirlich miissen die Helden, Indira und
Velvenyo immer noch aufpassen, dass niemand sie bemerkt ...
Und dies kann ithnen zum Verhingnis werden. Daria ya Der-
gamon oder Rafaelo Delazar sind Unruhestifter, die nur zu
gern die Kapitine loswerden wiirden.

DiE ScaatTze VTHURIAS

Bei der Erkundung kénnen die Helden tiber einige wertvolle
Robhstofte stolpern: Die Kaffeebohnen werden von den Einhei-
mischen gerne zu einem Getrink verarbeitet, dass Miidigkeit
vertreibt und den Geist stirkt. Aber auch die kleinen Kiigelchen,
die von den Jucumagh genascht werden und die tibersetzt Niis-
se-der-Erde heil3en, sind bei den Aventuriern sehr beliebt.

Im Wald wachsen Pflanzen, deren Fasern einen so guten Schutz
wie eine Lederriistung bieten. Auch Holzteile, dhnlich wie der
maraskanische Hartholzharnisch, versprechen Schutz. Was die
Helden hingegen sehr selten finden werden sind Metalle. Im
uthurischen Norden wird Metall selten abgebaut. Zwar gibt es
groBere Goldvorrite, aber dariiber wachen meist die Khartariak
oder andere Vélker, um ihren Bedarf zu decken.
Gebriuchlicher und hiufiger jedoch kénnen die Helden
weibBe Jade oder Edelsteine aller Art finden, die teilweise in
Minen abgebaut werden oder in den Fliissen zu finden sind.
Das ein oder andere Kleinod sollte den Helden in die Hinde
fallen, doch wo Aurika, die Goldene Stadt liegt, weil} nie-
mand (und manch Owangi wird das als Aberglaube der nir-
rischen Hellhdute abtun).

DiE ERFORSCHUNG VTHURIAS

In diesem Abschnitt finden Sie alle Information, die Sie be-
notigen, um die Helden den nérdlichen Dschungel Uthurias
erforschen zu lassen.

Es gibt dabei drei Punkte, die auf jeden Fall berticksichtigt
werden miissen: der Aufbau und die Versorgung des Basis-
lagers der Helden, die Reisen durch Uthuria (verbunden mit
Zufallsbegegnungen) und das Herstellen von Biindnissen
und der Handel mit den Bewohnern des Dschungels.

MNAaHERE VMGEBUNG

Wo exakt die Winde Numinorus die Helden hingetrieben
hat, wird nicht festgelegt. Sie landen irgendwo in der Nihe
Porto Velvenyas, wenngleich Nihe in diesem Zusammen-
hang auch einige hundert Meilen weit weg bedeuten kann.

Die Inseln nérdlich der Bucht sind weitgehend mit Dschun-
gel tiberzogen. Hier leben, wie auch auf dem Festland, einige
Sippen der Jucumagh und Achaz, wenn gleich auch keine
Owangi. Die Bewohner leben hier vor allem von Fischfang
und kleinen Pliinderziigen gegen andere Stimme. Zudem
kénnen die Helden hier auch Risso begegnen, die von den
Flossleuten weit im Westen berichten (offenbar Tocamuyac).



Um Porto Velvenya herum leben zudem auch Owangi. Den-
noch haben die Al'Anfaner mehr mit den Echsen und den
Jucumagh zu schaffen, die sich teilweise als Freunde, teilwei-
se aber auch als Feinde der Aventurier entpuppt haben. Dies
liegt an den Nanshemu und den Khartariak, die beide nicht
gut auf die Bewohner des Forts zu sprechen sind.

Je weiter sich die Helden von der Kiiste entfernen, desto
dichter wird der Dschungel. Gelegentlich kénnen sie auf
groBe Fliisse wie den Sarma-Strom weit im Westen stoBen,
aber auch sumpfige Gebiete.

Weiter Richtung Osten leben die Xo’artal, ein gefidhrliches
Volk, dass die iibrigen hier ansissigen Stimme gerne ver-
sklavt oder ihren Géttern opfert. Die Heimat der Xo’artal
liegt noch weiter im Osten, hinter einem gigantischen Ge-
birgszug. Die hier lebenden sind eher so etwas wie eine Vor-
hut und Sklavenjiger, wihrend ihr GroBreich noch kaum ein
freier Wilder gesehen hat.

UtrURisCHE WiLbpnis vip REiSEN

Die Helden werden im Norden Uthurias an Geldndetypen
vor allem auf Dschungel treffen. Aber auch Reisen auf dem
Meer entlang der Kiiste sind denkbar. Fiir die Bewegung in
den entsprechenden Zonen miissen Sie auf einige Details
achten, die Ihnen nachfolgend geschildert werden.

Hier finden Sie alle wichtigen Informationen tber die Ge-
fahren dieser besonderen Gelindearten. Weitere Informatio-
nen kénnen Sie in WdE 17ff. nachlesen.

GEBIRGE

Dem Reisenden (oder Kletternden) wird der Marsch durch
ein Gebirge durch zahlreiche An- und Abstiege beschwerlich
gemacht. Diinne Luft kann zu einem Problem werden, aber

auch wilde Tiere und Steinschlige. Die Helden werden vor
allem im Osten auf riesige Gebirge stoBen, die es mit dem
Raschtullswall und dem Ehrernen Schwert aufnehmen kon-
nen. All diese Komponenten machen eine Reise durch ein
Gebirge zu einem abenteuerlichen, wenn nicht gar zu einem
gefihrlichen Unterfangen.

GELAIDEKVIIDE

Die Sonderfertigkeit Gelindekunde (in diesem Fall:
Dschungel, Gebirge, Meer) hat den Helden in Aven-
turien sicherlich schon oftmals gute Dienste geleistet.
In Uthuria jedoch miissen sie feststellen, dass die Flo-
ra und Fauna fremdartig sind und sie zunichst Mithe
haben werden, ihr Wissen tiber Gebirge, Meere und
Dschungel auch auf die uthurischen Landschaften
anzuwenden.

Gewihren sie Helden mit der entsprechenden Gelidn-
dekunde zunichst nicht die volle Erleichterung (spe-
ziell jene auf Pflanzen- und Tierkunde) auf Talentpro-
ben. Wenn die Helden Uthuria besser kennen (was
sicherlich zumindest einige Wochen dauern sollte),
kann allerdings die Erleichterung voll angewandt
werden. Sie kdnnen den Helden auch schrittweise die
Erleichterungen zuriickgeben.

Karfe vip KaLteEscHUTZ

Auch wenn man den Dschungel Uthurias fiir eine warme
und schwiile Gegend halten mag: in groBer Héhe fillt auch
hier Schnee. Dementsprechend sollten Sie sich fiir die Reisen

ins Gebirge auch mit Kilteschaden vertraut machen.
Mehr zu Kilteschaden und -schutz siche WdE 153ff.
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Kleidung Kilteschutz Gewicht Preis
Grobe Wollkleidung 2 100 Unzen 6 Silbertaler
Feine Wollkleidung 1 70 Unzen 9 Silbertaler
Grobe Leinenkleidung 1 70 Unzen 5 Silbertaler
Feine Leinenkleidung 1 50 Unzen 8 Silbertaler
Seidenkleidung 0 40 Unzen 7 Dukaten
Samtkleidung 1 100 Unzen 6 Dukaten
Feine Lederkleidung 1 100 Unzen 4 Dukaten
Dicke Lederkleidung (RS 1) 1 160 Unzen 5 Dukaten
Pelzkleidung 2 200 Unzen 8 Dukaten
Echte Bauschkleidung 2 50 Unzen 8 Dukaten
Wattierter Waffenrock 2 120 Unzen 4 Dukaten
Langer Wollmantel 1 80 Unzen 6 Silbertaler
Langer Leinentiberwurf 1 30 Unzen 6 Silbertaler
Balihoer Wachsmantel 1 70 Unzen 6 Silbertaler
Anaurakkleidung 4 120 Unzen 10 Dukaten
Dicke Wollfiustlinge 2 10 Unzen 3 Heller
Lederhandschuhe 1 6 Unzen 3 Silbertaler
Pelzfiustlinge 2 20 Unzen 3 Silbertaler
Holzschuhe 1 30 Unzen 5 Heller
Lederne Halbschuhe 1 20 Unzen 5 Silbertaler
Leichte Lederstiefel 1 40 Unzen 9 Silbertaler
Schwere Reiterstiefel 1 100 Unzen 2 Dukaten
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Kleidung Kilteschutz Gewicht Preis
Pelzgefiitterte Stiefel 2 100 Unzen 3 Dukaten
Nivesenstiefel 4 150 Unzen 5 Dukaten
Filzkappe/Fez/Leinenhaube 1 4 Unzen 5 Heller
Dicke Wollmiitze 2 10 Unzen 4 Heller
Pelzmiitze 2 30 Unzen 3 Silbertaler
Schneebrille — 6 Unzen 2 Heller
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Kilteklasse Temperatur Kilteschaden

1: MiBig warm 20 bis 10 °C keiner

2: Kiihl 10 bis 0 °C IW6 kTP pro 6 Stunden

3: Kalt 0 bis —10 °C IW6 KTP pro Stunde

4: Frostig —10 bis —20 °C IW6 kTP pro Viertelstunde
5: Eisig —20 bis -35 °C IW6 kTP pro Spielrunde

6: Firunsfrostig —35 bis —50 °C IW6 KTP pro Minute

7: Grimmfrostig —50 bis —100 °C IW6 kTP pro halber Minute
8: Namenlos kalt —100 bis —150 °C IW6 kTP pro 2 Kampfrunden
9: Niederhollisch kalt unter —150 °C 1IW6 kTP pro Kampfrunde

Kalter Wind Kilteklasse +1; Orkan Kilteklasse +2; Feuchte Kiihle oder Kilte Kilteklasse +1; Wirmendes Feuer Kilteklasse —1
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Klettern

Wer im Hochgebirge klettern will, kann auf die unterschied-
lichsten Hilfsmittel nicht verzichten. Als Grundlage dienen
eine angemessene Ausstattung wie gutes Schuhwerk, warme
Kleidung, ein gewachster Umhang, Miitze und Handschu-
he. Je nach Gelindeart kann die Ausriistung variieren.

Die Liste der speziellen Ausriistungsteile fiir das Erklimmen
von Felswinden besteht im Einzelnen aus:

DsSCHUNGEL

Der norduthurische Dschungel ist ein gefihrlicher Ort. Zwar
gleicht er in vielen Bereichen dem Regenwald Stidaventuri-
ens, doch ist er deutlich weitliufiger und voll mit unbekann-
ten Pflanzen und Tieren.

Orientierung
Eine Orientierung ist ohne einheimischen Fiihrer so gut wie

@ Rucksack nicht moglich, wenn man nicht alle fiinf Meilen auf einen
@ Eispickel Baum klettert und sich einen Uberblick verschafft. Dazu ste-
@ Schlafsack hen den Helden aber genug Moglichkeiten offen.

& Hammer Stidweiser funktionieren generell, sind aber wegen mangeln-

@ Kletterseil (mind. 30 Schritt pro Person)
@ (Ollaterne und Ol)

der Orientierungspunkte und stindig nétiger Umwege nicht
wirklich hilfreich. Zudem gibt es im Dschungel Magnet-

& Messer berge und andere Anomalien, die in bestimmten Regionen
@ Kletterhaken (mindestens 20 pro Person) die Kompasse in die Irre fiihren. Orientierungs-Proben sind
& Verbandszeug um mindestens 7 Punkte erschwert — dieser Grundzuschlag

@ Schlitzbrille
& Steigeisen
(alles zusammen ergibt mindesten 13 Stein Gewicht)

Gefahren im Gebirge

@ Steinschlag: Es kann unvermittelt zu Steinschlag kom-
men, bisweilen schon ausgeldst durch laute Gerdusche, hiufi-
ger durch losgetretene Steine. Kleine Steine sind schmerzhaft,
aber vergleichsweise harmlos gegentiber den grofien Brocken,
die problemlos einen Menschen erschlagen kénnen (Auswei-
chen-Probe oder Korperbeherrschungs-Probe+7, bei Misslingen
IW6+4 bis 2ZW20 SP und eventuell Gefahr des Absturzes).
@ Erfrierungen: Bereits unterhalb der Gipfelregion kann
die Temperatur unter den Gefrierpunkt sinken. Daher ist es
unerlisslich, dicke, feste Winterkleidung und einen wirmen-
den Schlafsack eingepackt zu haben, da ansonsten Erfrierun-
gen drohen (siche Temperaturen).

wird nicht fillig fiir Kenner der Sonderfertigkeit Dschungel-
kundig, aber selbst diese miissen bisweilen noch Zuschlige
von 5 oder mehr Punkten hinnehmen, wenn sie sich auBer-
halb ihrer vertrauten Region bewegen (und das gilt fiir wohl
alle Aventurier, die erstmals in Uthuria sind).

Die sicherste Moglichkeit, im Dschungel zu reisen, ist per
Boot (an den Miindungen durchaus auch etliche Dutzend
Meilen per kleinem Schiff) tiber die zahlreichen Wasserwege.

Fortbewegung

Durch den Dschungel zu marschieren ist wesentlich schwe-
rer als einem Pfad oder gar einer StraB8e zu folgen. Dement-
sprechend haben Sie eine Orientierungshilfe.

@ auf einem Pfad durch den Dschungel: 12 Meilen

@ querfeldein durch den Dschungel: 5 Meilen

@ querfeldein durch bergigen Dschungel: 2 Meilen



Hitze, Schwindel und Erschépfung

Aufgrund der generellen Strapazen bei einer Reise durch
den Dschungel ist die nichtliche Regeneration fiir einen
Ortsfremden um jeweils ein bis drei Punkte verringert. Mit
schweren Ristungen oder Traglasten droht wihrend des
Tages Uberhitzung und Atemnot, die zu 3—4 Punkten zu-
sitzlicher Erschépfung fiihren kann. In der Nacht besteht
bei unzureichender Vorsorge die Gefahr der Unterkiihlung
(1-3 SP(A), keine Regeneration von LeP und AuP oder
Erschopfung), denn es ist zwar nie viel kilter als 20 Grad,
doch die hohe Luftfeuchtigkeit sorgt dafiir, dass Kleidung
und Haut niemals trocken sind. Die stindige Ubermiidung
und damit einhergehende Kilteanfilligkeit tun ein Ubriges.
Insbesondere die Vor- und Nachteile Hitzeresistenz, Kiltere-
sistenz, Hitze- und Kilteempfindlich sind im Spiel zu bertick-
sichtigen, ebenso die Sonderfertigkeit Akklimatisierung. Die
KO-Proben zur Ermittlung, ob sie einen Schwindelanfall
oder Hitzschlag erleiden, sind fiir sie um jeweils 7 Punkte
erleichtert. Gegen Praiosbrand und Durst hilft dieser Vorteil
jedoch nicht.

Am Tag fiihrt die stete Schwiile rasch zu Schwindelanfillen
(wenn KO-Probe um bis zu 4 misslungen: IW3 SP(A): GE.
KL, IN -3 fiir 1 SR) oder gar Hitzschlag (wenn KO-Probe
um 3 oder mehr Punkte misslungen: IW6+4 SP(A), Ubel-
keit und leichtes Fieber fiir 2 Tage — KL, GE, KK, KO je
—2, Halbierung der AU). Langsames Reisen und regelmiBige
Rast konnen die Strapazen ein wenig abmildern.

Wasser

Nur wer mit dem Wasser des Dschungels aufgewachsen ist,
kann es auch gefahrlos trinken. Ansonsten droht der Flinke
Difar, der sich in den Gedirmen einnistet und, wenn es zum
Schlimmsten kommt, zur Auszehrung fithrt. Der Kérper ver-
dorrt innerlich, wihrend das Wasser ringsum verschwende-
risch von den Biumen rinnt. Doch bis es zu Boden fillt, ist es
tiber Blitter voller Affenkot und Schlimmerem geronnen und
kaum geniefbar. Trinkt ein Held, der nicht im Dschungel
aufgewachsen ist, das hiesige Wasser, muss er eine KO-Probe
ablegen, die um mindestens 2, aber auch bis zu 5 Punkte er-
schwert ist, um sich nicht mit einer rabiaten Form des Flin-
ken Difars anzustecken (WdS 156). Eine Gewshnung an das
Dschungelwasser tritt frithestens nach einem Jahr ein.

Lagern

Zum Schutz vor Raubtieren und giftigen Dschungelbewoh-
nern bieten sich Hingematten an. Gegen listige Blutsau-
ger helfen Moskitonetze. Auch ein Feuer muss wegen des
schlammigen Bodens meist verzichtet werden. Es hilt zwar
groBere Raubtiere fern, lockt durch seine Wirme jedoch viele
Insekten an.

BEGEGNUNGEN im
UTHURISCHEND DSCHUNGEL

Wiihrend die Helden die nihere Umgebung erkunden, sei
es zu FuB durch den Dschungel oder mit einem Boot durch
die Flussliufe und dem Sarma-Strom, kann es auch immer
wieder zu zufilligen Begegnungen mit der Tier- und Pflan-
zenwelt des Dschungels kommen.

Sie finden im Anhang ab Seite 148ff. die Spielwerte der neu-
en Kreaturen, auf die die Helden treffen kénnen.

Begegnungen mit Tieren und Pflanzen

Wiirfeln sie einmal am Tag mit 1W6. Sollte ein Ergebnis von
14 auftauchen, so kommt es an diesem Tag zu keiner nen-
nenswerten Begegnung. Ein Ergebnis von 5 bedeutet, dass es
zu einer interessanten Begegnung kommt, eine 6 ldsst die Hel-
den an diesem Tag auf 2 ungewshnliche Tiere treffen. Um zu
bestimmen, was fiir eine Kreatur es ist, wiirfeln Sie mit 1W20.
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Ergebnis  Begegnung
Schwarzoger (1W6)
2 Maru (IW6+1)
3 Juqumagh oder Owangi(1W6+1)
4 Achaz oder Risso (1W6)
5 Riesenfaultier oder Riesengiirteltier (1)
6,7 Nebelpanther oder Fleckpanther (1)
8-9 Sibelzahneichhornchen (1W20)
10 Bleiche Riisselspinne (1W3)
11 Pfeilseeigel oder Sandpilz (1W6+1)
12-14 Tapir (IW3)
15-16 Kerelo-Affe (1IW6+1)
17 Ugara-Schlange (1W3)
18,19 Raubpflanze (1W6+2)
20 Gewohnliche Tiere oder Pflanzen

(siche entsprechende Liste)
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BEzZIEHUNGEN zwWisCHEN DEN HELDEN
vnbp DEN BEwoHNERND VTHURIAS

DiE BEzZiEHUDGS-SiEBEN-STUFEN-SKALA

Die Beziechungen zwischen den verschiedenen Gruppen
(Sippen, Stimmen, Kulturen, nicht zuletzt die Helden, die
im Rahmen der Uthuria-Kampagne miteinander in Beriih-

rung kommen kénnen, wird dargestellt tiber folgende Sie-
ben-Stufen-Skala (vgl. WdS 22-23 zu Einstellungen):
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Typus Erschwernis bei Proben
Hass/Feindschaft (H) +7
Abneigung (A) +4
Skepsis (S) +2
Neutralitit (N) +/-0
Offenheit/Neugier (O) —2
Biindnis (B) —4
Freundschaft (F) —7
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In Klammern stehen die jeweiligen Buchstabenkiirzel der
Stufen, dahinter die Modifikatoren, die die Stufen jeweils mit
sich bringen (z.B. auf gesellschaftliche Talentproben).

Legen Sie vor Spielbeginn die Werte fiir die Untergruppen der
Jucumagh und weiterer Stimme fest, wobei die Mehrheit zu
Beginn neutral eingestellt sein sollt. Natiirlich kénnen Sie auch
beliebig variieren und einigen Stimmen bessere oder schlech-
tere anfingliche Beziehungen zu den Helden zugestehen.



So wird Gruppe A einer anderen Gruppe, der sie abgeneigt ist,
cher aus dem Weg gehen — Gruppe B greift auf dieser Stufe viel-
leicht schon zu Drohgebirden und Waffen. Gruppe C wiederum
ist sehr geschiftstiichtig und handelt auch mit Gruppen, denen
sie neutral gegeniibersteht — Gruppe D wiederum macht nur
mit Verbiindeten Geschifte. Gruppe E wird Fremden (= Hel-
den), denen sie offen/neugierig gegeniiber ist, mit einer Mut-
probe herausfordern, durch die sie sich beweisen sollen. Gruppe
F bittet Freunde um Hilfe bei der Suche nach einem verschwun-
denen Jiger bzw. schickt sie auf eine andere Subqueste, oder sie
gibt ihnen Informationen tiber die Nachtherrscher usw.

So regeln die Beziehungsstufen einerseits das Verhalten/Auf-
treten einer Gruppe zu einer anderen, andererseits kann sich
eine neue Bezichungsstufe auch auf die Ereignisse wie das
Verhalten der Khartariak auswirken.

AnpERVNGEN DES STatus

Der Anfangsstatus kann sich wihrend des Spiel stindig dn-
dern. Hier sind natiirlich zuerst einmal die Beziechungen
zwischen den Helden und den uthurischen Gruppen inte-
ressant. Diese werden grundsitzlich tiber das Ansammeln
von Punkten verbessert — bzw. iber das Ansammeln von ne-
gativen Punkten verschlechtert.

Schwellenwerte fiir Beziehungsstufen

Wie hoch bzw. niedrig die Schwellenwerte fiir die jeweiligen
Beziechungsstufen sind, variiert von Gruppe zu Gruppe. Bei
der friedlichen, geduldigen Gruppe C kénnte das folgender-
maBen aussehen:

Beispiel:

Hass/Feindschaft (Schwellenwert: =90 Punkte): Gruppe greift
die Helden an, wo immer sie ihrer anwsichtig wird.

Abneigung (Schwellenwert: —60 Punkte)

Skepsis (Schwellenwert: =30 Punkte)

Neutralitit (Schwellenwert: 0 Punkte)

Offenheit/Neugier (Schwellenwert: +20 Punkte)

Biindnis (Schwellenwert: +40 Punkte)

Freundschaft (Schwellenwert: +60 Punkte)

Wenn die Helden und Gruppe C das erste Mal aufeinandertref-
fen, zeigt sich Gruppe C den Fremden gegeniiber meist neuzral,
d.h., sie haben aufihrem ,,Punktekonto 0 Punkte.

Die Schritte von Stufe zu Stufe miissen nicht (wie im Bei-
spiel) gleichmiBig sein — vielleicht braucht es bei Gruppe
B +35 Punkte, um mit ihr ein Biindnis einzugehen, und
Freundschaft winkt anschlieBend bereits ab +45 Punkten.

Schwellenwerte erreichen

Diese Plus-/Minuspunkte fiir das Erreichen von Bezichungs-
stufen kommen folgendermaBen zustande:

Zum einen iber einen Regelmechanismus, die alltiglichen
Bemiihungen, bei dem die gesellschaftlichen Talente der
Helden ins Gewicht fallen. Dieser wird als reiner Regelme-
chanismus besonders wichtig, wenn die Heldengruppe sich
um eine uthurische Kultur nicht selbst bemiiht, sondern
Meisterpersonen hinschickt, oder die x-te Anniherung an ei-
nen fremden Stamm nicht mehr ausgespielt werden soll.
Zum anderen iiber konkrete Faktoren (Geschenke an den um-
worbenen Stamm, Tabubruch, gelungene Erstbegegnung ...)
Diese bereichern das Ausspielen des Kennenlernens oder aus-
gewihlter Situationen und kénnen zu weiteren Questen fiir die

Helden fiihren.

Alltigliche Bemiithungen

Bemtihen sich die Helden um eine fremde Gruppe, indem
sie sie beispielsweise tiglich aufsuchen, sich als Giste bei ihr
authalten oder sich einfach bei jeder Begegnung freundlich
verhalten, gilt Folgendes:

Pro Kontakt (hochstens einmal pro Tag) wird zweimal ge-
wiirfelt: einmal auf das Talent Menschenkenntnis und einmal
auf das Talent chrzeugen (Ersatz: Uberreden +10).

Auf Menschenkenntnis wird unmodifiziert gewiirfelt. Dieser
Waurf sagt etwas dariiber aus, wie die Helden oder ihre Ver-
treter sich in der fremden Kultur einfinden. Die TaP* dieses
Wurfs modifizieren den Wurf auf Uberzeugen. Der Wurf auf
Uberzeugen ist der eigentliche Wurf, iiber den Beziehungs-
punkte gesammelt werden kénnen. Auch Hilfstalente kon-
nen herangezogen werden und so Uberzeugen ersetzen.



Die Uberzeugen-Probe wird einmal durch die TaP* der
Menschenkenntnis-Probe modifiziert, wie gesagt, und zwei-
tens durch den Modifikator der aktuellen Beziehungsstufe.
Das bedeutet, dass es schwieriger ist, mit einer Gruppe, die
einem feindlich, abgeneigt oder skeptisch gegentibersteht,
auf eine bessere Beziehungsstufe zu kommen, als mit einer,
mit der man auf neutralem oder besserem Fuf3 steht. Miss-
lungene Proben haben den Velrust von 1W6+4 Punkten
zur Folge.

Auch hier gilt: Wurden tiber diese Proben entsprechend vie-
le Punkte angesammelt, klettern die Helden/NSCs auf der
Bezichungsskala eine Stufe nach oben. Bei Minuspunkten
rutschen sie eine tiefer — abhingig von den jeweiligen Resis-
tenzwerten der Gruppen.

Achtung: Einige Punkte der unten erlduterten Faktorenlis-
te kénnen auch bei diesem Mechanismus eine Rolle spielen,
etwa das ansprechende/unsympathische AuBere, Geschenke
oder der Sprachvorteil.

Konkrete Faktoren

An dieser Stelle finden Sie eine allgemeine Ubersicht zu den
allgemeinen Faktoren. Hier steht auch, wie viele Plus- bzw.
Minuspunkte ein Faktor bringt.

Zum Beispiel:
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Einfliisse auf Gruppenbeziehungen

(bei Erstbegegnung) ansprechendes AuBeres +4
(bei Erstbegegnung) ansprechendes Verhalten +4
(bei Erstbegegnung) unsympathisches AuBeres —4
(bei Erstbegegnung) unsympathisches Verhalten —4
(bei Erstbegegnung) Sprachvorteil +5
tiber angeschene Fihigkeiten verfiigen +7
Biindnis/Freundschaft mit einem Feind —10/~15
Biindnis/Freundschaft mit einem Freund +10/+15
Bestehen einer Priifung +7
Versagen beli einer Priiffung —7
SittenverstoB variiert*
Tabubruch variiert*
kleines Geschenk +5
groBes Geschenk +8
wertvolles Geschenk +10
Subqueste l6sen +20 bis automatisch eine Stufe héher
bei einer Subqueste fiir den Stamm versagen variiert®

* Da es schlimme und weniger schlimme SittenverstéBe und
Tabubriiche gibt, muss hier der Meister entscheiden, wie
schwierig es wird.

Zu dieser Liste gehort eine kurze Erklirung einiger Begriffe
(z.B. ,Sprachvorteil®).
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Anmerkung: Es steht dem Meister natiirlich frei (bzw. lisst
sich kaum vermeiden), mit dem Punktesystem flexibel umzu-
gehen. Vielleicht will er die Punkte (teilweise) auch gar nicht
nutzen — wenn seine Gruppe sich zum Beispiel bei der ausge-
spielten Erstbegegnung mit der Sippe der Echsenjiger hochst
diplomatisch und klug anstellt, kann er méglicherweise be-
schlieBen, dass die Helden so (ohne groBe Punkterechnerei)
die nichste Beziehungsstufe automatisch erreicht haben. Und

wenn die Helden gleich als Erstes den Hiuptling totschlagen,
diirfte sich das Rechnen ebenfalls eriibrigt haben.

Weiterhin ist klar, dass nicht alle méglichen Handlungen der
Helden durch diese Faktorenliste abgedeckt werden kénnen.
Im Bedarfsfall muss der Meister nach eigener Einschitzung
(Minus-)Punkte fiir bestimmte Taten verteilen.

Beispiele:
Im Fall der Sippe der (hier beliebige Sippe einsetzen) ver-
stecht man unter ...

. ansprechendem Auferen bei Erstbegegnung: blonde und
hellhdutige Personen,.

. unsympathischem Auferen bei Erstbegegnung: Achaz unter
den Helden

. Sprachvorteil: Die Helden hatten bereits Kontakt mit ei-
ner Sippe, die zum selben Stamm gehort, und kénnen
sich aus diesem Grund rudimentir verstindigen.

. Priifung: Den Fremden wird beim Willkommensmahl ein
geoftneter Achaz-Schidel gereicht, sie sollen das Hirn es-
sen —was als Ehre fiir die Giste gilt. In diesem Fall ist die
Priifung also ein Willkommensritual (Hier kénnen auch
Proben verlangt werden, etwa Selbstbeherrschung).

. Sittenverstof3: mit Schuhen eine Hiitte betreten (-3 Punk-
te); den Schamanen direkt angucken (=6 Punkte)

.. grofiem Geschenk: eine Waffe

usw.

Beziehungen kniipfen als reiner Regelmechanismus

Wie oben bereits erwihnt, kénnen Beziehungen zu uthuri-
schen Gruppen natiirlich auch gekniipft und entwickelt wer-
den, ohne dass dies ausgespielt werden muss — eben, wenn
die Helden beispielsweise diplomatische NSCs losschicken,
weil sie selbst beschiftigt sind.

Beispiel:

Die Helden schicken Meisterperson Alrike fiir einige Zeit

zu den Echsenjigern. Der anfingliche Beziehungsstatus der

Helden und der Echsenjiger ist Newutral.

Alrike ist groB, blond und hellhiutig (= ansprechendes Aufe-

res), auBerdem hat sie ein kleines Geschenk fiir den Hiuptling

der Sippe dabei. Das ergibt bei der Erstbegegnung von Alrike
und Echsenjigern schon einmal 9 Punkte.

Alrike hat einen Menschenkenntnis-Wert von 7 und einen

Uberzeugen-Wert von 5.

1. Tag: Alrike hat bei ihrer Menschenkenntnis-Probe 4 Punkte
{ibrig, dadurch hat sie aufihre Uberzeugen-Probe eine
Modifikation von —4. Der Beziehungsstatus Newuzral
gibt eine Modifikation von +/-0. Bei der modifizier-
ten Uberzeugen-Probe hat sie 5 Punkte iibrig, die sie
ansammelt. Mit den 9 Punkten von der Erstbegeg-
nung macht das schon 14.

2. Tag: Alrike ist ebenso erfolgreich wie am ersten Tag.
Macht am Ende des zweiten Tages schon 19 ange-
sammelte Punkte auf dem Beziehungskonto.

3. Tag: Alrike misslingt ihre Proben. Durch eine um 3 miss-
gliickte Menschenkenntnis-Probe versemmelt sie auch
Uberzeugen um 4. Schon ist sie nur noch bei 15 ange-
sammelten Beziehungspunkten.

Usw.



Wiihrend die Helden sich also um andere wichtige Dinge
kiimmern, kann sich Alrike auf diese Weise schon einmal um
die Echsenjiger bemiihen. Das bedeutet fiir den Meister, pro
Tag die gefragten Proben zu wiirfeln und Buch iiber den Be-
zichungswert zu fiihren.

EineE anrAnGLicHE BEWERTUNG

Falls Sie eine Orientierungshilfe brauchen, so kénnen Sie
folgende kleine Tabelle benutzen, die ihnen bei der Einord-
nung der wilden Stimme helfen kann:

A T s T T B S B iy T s TR

Stamm Anfingliche Beziehung
Wapengo neutral
Sopuru Skepsis
Nazima Skepsis
Nwamba neutral
Watam Skepsis
Hrujanii Neugier
Jhazzan neutral
Benbogqir Skepsis
Tequl Neugier
Bosaqhirr Neugier
Chra’Szim neutral
Vszzi’chz Skepsis

Xo’artal, Nanshemu, Nachtherrscher  Abneigung
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DER AUFBAU DES BASiSLAGERS

Sobald die Helden in Uthuria ankommen, bleibt es ihnen
iberlassen, wo sie ihr Basislager errichten. Sie miissen sich
auf die Suche nach Nahrung und vor allem frischem Wasser
machen, Hiitten und einen Palisadenzaun errichten.

Diese Aufgaben kénnen Sie am besten durch eine Grup-
penprobe der Mannschaft abbilden. Natiirlich sollten
auch die Helden sich darum bemiihen, dass Stoerre-
brandts Lager erblitht und gedeiht, aber der alte Handels-
herr kann mit seinen Verwaltern den Helden viel Arbeit
abnehmen. Ihm ist es lieber, wenn die Helden sich an der
Erkundung Uthurias beteiligen und ihm regelmiBig Be-
richt abstatten.

Den Helden bleibt aber die groBe Ehre iberlassen, dem
Lager einen Namen zu geben. Offiziell wird der Name des
Ortes nicht benannt werden und héchstens als Szovers Fort
beschrieben.

RUCKREISE ... OHIIE DiE HELDEN

Irgendwann sollte der Zeitpunkt gekommen sein, wo die
Helden, oder der Anfiithrer der Expedition, beschlieBen, ei-
nen Teil der Besatzung im Basislager zu belassen und eini-
ge der Schiffe wieder zuriick nach Aventurien zu schicken.
Immerhin muss von der Entdeckung berichtet werden, erste
Fundstiicke, Waren und Giiter sollen den Heimathafen des
Auftraggebers erreichen und Nachschub an Ausriistung und
Material muss aus Aventurien besorgt werden. Es bleibt den
Helden iberlassen, wen sie zuriickschicken und auch mit
welcher Fracht.

Als Anfihrer der Riickreise bietet sich Faizul oder ein anderer
vertrauenswiirdige Helfer an. Selbstverstindlich kénnen die
Helden natiirlich auch selbst zuriickkehren und die uthu-
rische Expedition verlassen. Entweder endet das Abenteuer
dann fiir sie an dieser Stelle und sie konnen bei ihrer Ankunft
in Aventurien ihren Ruhm genieBen, oder sie kehren spiter
wieder zuriick und erforschen weiter Uthuria.

ALLEIN am FREMDEN GESTADEN

Falls die Helden vorerst weiter in Uthuria bleiben, kénnen
sie das Land weiter erkunden, Handelsbeziehungen mit den
Einheimischen kniipfen und den Siidkontinent kartogra-
phieren.

Den exakten Zeitpunkt, wann die Entdecker wieder nach
Aventurien aufbrechen, kénnen die Spieler selbst bestim-
men. Der fritheste Zeitpunkt fiir eine Riickreise ist aber nach
Errichtung des Basislagers und dem Auffrischen der Vorrite.
Falls sie Uthuria weiter erkunden wollen, sollten sie beach-
ten, dass die Landmasse weitaus gréfer als Aventurien ist
und es Jahre dauern wird, bis sie alle fremden Linder und
Kulturen entdeckt haben werden. Durch den Fluch Nudaras
und Numinorus kénnen sie dabei auch nicht auf eine Er-
kundung mittels Schiffen an der Kiiste hoffen. Denn wann
immer sie aufbrechen, um genau das zu versuchen, werden
sie entweder mit Stiirmen und Orkanen konfrontiert werden
oder durch Strémungen wieder in die Bucht von Porto Vel-
venya getrieben werden. Es bleibt ithnen also nichts anderes
iibrig, als Uthars Land zu FuB zu erkunden.

DER FLUCH DES [Tumimory

Nach dem Diebstahl der Phiolen der Essenz der Un-
sterblichkeit durch Efferia, suchte Nudara Rat bei
threm Gott. Numinoru erhérte sie und sandte ihr
Triume, da auch er iiber den Diebstahl erziirnt war.
So offenbarte er ihr eine machtvolle Liturgie, mit der
sie einen Fluch ausstoBen konnte, um die Diebe zu
verdammen.

Auch als die Helden bemerkt wurden, zdgerte Nu-
dara nicht lange und sprach Numinorus Fluch ein
zweites Mal aus (auch wenn es anstrengend war und
es sie einen groBen Teil ihrer Kraft gekostet hat). Die-
ser sorgt dafiir, dass die Verdammten ihr Ziel tiber See
nicht oder nur unter groBer Anstrengung erreichen
kénnen. Wind und Wetter sind gegen sie und fiir
Strecken, wofiir sie Wochen brauchen wiirden kén-
nen, werden schnell Monate oder gar Jahre.

SicHERE HEIimMKEHR?

Ob die Seefahrer sicher und ohne groBe Vorkommnisse
wieder in ihrer Heimat ankommen oder ob sie ebensolche
Schwierigkeiten wie bei der Hinfahrt haben, kénnen Sie ent-
weder festlegen, oder, sofern Sie es mehr dem Zufall tiberlas-
sen wollen, auch mit Hilfe der Ereignistabellen zur Seefahrt
bestimmen.

Bedenken Sie in jedem Fall, dass die Matrosen und Offizie-
re nun das Stidmeer besser kennen und gegebenenfalls be-
stimmte Gefahren meiden konnen, auf die sie bei der ersten



Fahrt gestoBen sind. Sie konnen den geeigneten Zeitpunkt
withlen (falls die Helden die Passatsysteme verstanden ha-
ben), den kiirzesten Weg nutzen usw.

Wenn sie zudem Klabintos Karte nutzen und einen Feuer-
kristall haben, so haben sie entscheidende Vorteile gegentiber
den Horasiern und Al’Anfanern.

Die Tabellen fiir die Reise finden Sie auf Seite 48ft.

ScHOELLE HEIMKREHR
Mit Hilfe dieser Tabelle kénnen Sie schnell entscheiden, wie
sich die Heimkehr ohne Helden gestaltet:

A T s T T B S B iy T s TR

1W20 Ergebnis

1-2 absolut ereignislose Heimkehr

3-4 1 Schiff erleidet leichten Schaden

5-6 1W2 Schiffe erleiden leichten Schaden

7-8 1W3 Schiffe erleiden leichten Schaden

9-10 1 Schiff erleidet erheblichen Schaden

11-12  1W2 Schiffe erleiden erheblichen Schaden

13-14  1W3 Schiffe erleiden erheblichen Schaden

15-16 1 Schiff wird vernichtet, IW2 Schiffe erleiden er-
heblichen Schaden

17-18 1W2 Schiffe werden vernichtet

19-20 Die Flotte wird vernichtet

Leichter Schaden senkt die LO um 1 und die Schiffe verlie-
ren 10% ihrer Fracht, schwerer/erheblicher Schaden senkt die
LO um 2 und man verliert 25% der Fracht.

A T s T T B S B iy T s TR

Die zwEeiTeE vip WEITERE FaAHRTED

Die Helden miissen zwar vorerst auf einen Teil der Besat-
zung und der Ressourcen verzichten, jedoch werden in ei-
nigen Monaten wieder Schiffe das Basislager der Helden
aufsuchen.

Der nun entdeckte Seeweg zum Stidkontinent wird ab sofort
Ofters genutzt, um die Interessen des Auftraggebers zu wah-
ren. Allerdings dauert die Fahrt nach Uthuria auch bei giins-
tigen Wetterverhiltnissen und Winden von Stidaventurien
aus Monate. Insofern wird es zwar regelmiBige, aber seltene
Fahrten nach Stden geben.

Klabinto wird nach wie vor zwischen Ghurenia und Uthuria
segeln und kann auch fiir zukiinftige Helden eine Méglich-
keit darstellen, nach Uthuria zu gelangen. Von den Monaden
hat er sich nimlich noch einen weiteren Feuerkristall geben
lassen — sicher ist sicher.

EriLoG — was WEITERHIN GESCHIEHT

Was habt ithr nun vor, nachdem ihr das grofie Wasser tiberwun-
den habt?“

—Frage Muris, nachdem die Helden sie gerettet haben, neuzeit-
lich

Das abschlieBende Kapitel soll Ihnen einen kurzen Ausblick
auf die zukiinftige Entwicklung der verschiedenen Pro- und
Antagonisten sowie den Auswirkungen auf Aventurien auf-
zeigen.

Das ImpPERivm von AL'ANFa

Die giinstige Lage im Siiden Aventuriens, der Wissensvor-
sprung durch die erste Uthuria-Expedition und die verniinf-
tigen Planungen von Oderin du Metuant und seinen Ver-
biindeten sichert dieses Mal dem Imperium eine Vormacht-
stellung im Uthuria-Handel.

Viele wertvolle Gewtirze und vor allem auch Kaffee und
Erdniisse sind die wichtigsten Handelswaren aus dem fernen
Stiden. Doch nicht nur Gewiirze gelangen so nach Meridia-
na. Auch neue Rauschmittel und Owangi- und Jucumagh-
Sklaven werden nach AI'Anfa gebracht.

Porto Velvenya wird in den nichsten Jahren weiter vergro-
Bert. Die kleine Ansiedlung wird von verschiedenen Guber-
natoren geleitet, doch niemand bleibt lange in der Griinen

Holle Uthurias (und auch einige der Seeleute zieht es wie-
der zuriick nach A’Anfa). Oderin beauftragt Morales wieder
zuriick zu segeln, dieses Mal jedoch mit mehr Schiffen. Der
Uthuria-Handel erweist sich bald als ebenso lukrativ wie der
Adamanten-Konvoi. Und noch ist nur wenig von dem neu-
en Kontinent erforscht. Oderin selbst hegt zwar kein groBes
Interesse an der Erforschung der fremden Welt, da sein Inte-
resse Uthuria gilt, doch umso mehr wird er von den Fana als
groBer Entdecker gefeuert, ebenso Morales und die Uberle-
benden der ersten Expedition.

Goldo kann seinen zahlreichen Titeln einen neuen hinzu-
figen und wird zum Vizekonig der Uberseeprovinz Uthuria
ernannt. Auch wirtschaftlich wird seine Familie nach dem
Ungliick der letzten Jahre wieder gestirkt.

Morales Neugier auf Uthuria ist in zweifacher Hinsicht ge-
weckt: Zum einen glaubt er mit der Erforschung des unbe-
kannten Landes groBes Ruhm anzuhiufen, zum anderen ist
auch Indira dort, in die er sich verliebt hat und die er sucht,
nachdem er gehort hat, dass sie vermisst wird. Dem blin-
den Schwertmeister steht jedoch anderes bevor: Ein Ersatz
fiir den Stab des Vergessens konnte jedoch noch nicht ent-
deckt werden und so wird Lucans Queste weiterziehen, bis
er Borons Willen erfullt hat. Er wird nicht allzu lange in der
Region bleiben, sondern von Porto Velvenya aus weiter nach
Osten zichen.



Das HORASREICH

Das Unternchmen Uthuria verlief fiir die Horasier weitaus
weniger erfolgreich. Die Helden, aber auch das verborgene
Mitglied der Hand Borons an Bord, haben dazu beigetragen,
dass es den Liebfeldern zwar gelungen ist, die Kiiste Uthuri-
as zu erreichen, doch sind sie in einer noch lebensfeindliche-
ren Gegend des Dschungels an Land gegangen. Sie landeten
weiter im Westen und mussten sich mit Eingeborenen und
giftigen Tiere herumschlagen. Ein Teil von Indiras Besat-
zung war auf die andersgldubigen Wilden nicht gut zu spre-
chen, versuchte zu missionieren und auszubeuten, was we-
der Jucumaqh noch die Owangi sich gefallen lieBen. Zudem
wiitete in dem Lager der Horasier das Panther-Fieber und
raffte einen Teil der Mannschaft dahin.

Mit Hilfe von kleinen Booten will Indira den Sarma-Storm
erkunden, verliert jedoch irgendwann die Ubersicht iiber die
zahllosen Flussarme und verirrt sich. Sie kehrt mit einem
kleinen Teil ihrer Besatzung nicht mehr zum Hauptlager
zuriick, sondern erforscht Uthuria auf eigene Faust. Das
Kommando im Lager tibernimmt in der Zwischenzeit Daria,
die auch wieder einen Teil der Mannschaft nach Aventurien
zurticksendet.

Dennoch kénnen auch die Horasier einige seltene Waren
aufnehmen und die Riickreise antreten. Auch wenn sich die
Uthuria-Expedition eher als kleines Desaster herausgestellt
hat und das Haus ya Strozza einen Verlust einfihrt, so ist
zumindest die Magisterin der Magister und ihr Sohn, der
Horas, hocherfreut iiber die Uberfahrt.

Der kleine Handelsposten an der Kiiste wird von uthuri-
schen Stimmen auch nach Indiras Abreise wieder und wie-
der iiberfallen, die Bewohner massakriert, dennoch wird
Nova Methumisa weiterhin von den Horasiern angelaufen.
Von dort aus beginnen sie mit der Erforschung Uthurias,
breiten sich aber im Gegensatz zu den Al'’Anfanern in west-
liche Richtung aus.

STOoERREBRANDT vnD DiE HELDEN

Abgesehen vom Horasreich und Al'Anfa wird im restlichen
Aventurien vor allem auf die Riickkehr Stovers und der Hel-
den gewartet. Stover wird jedoch Uthuria vorerst nicht ver-
lassen. Da er durch den Trunk des ewigen Lebens um Jahre
verjliingt wurde, nimmt er an, dass seine Riickkehr auch Neid
und Missgunst weckt. Ja, er befiirchtet sogar, dass man ihm
vorwirft mit finsteren Michten im Bunde zu stehen. Deshalb
mochte er, dass die Helden ihn in Aventurien fiir vermisst
erkliren, sein Sohn jedoch soll in einem Brief die Wahrheit
erfahren. Er nimmt die Rolle des Alwin Stoerrebrandts an, ei-
nes entfernten Verwandten, und will im Namen seiner Fami-
lie Uthuria mit einigen wenigen Getreuen weiterhin berei-
sen und erforschen. Das Basislager soll natiirlich noch weiter
ausgebaut werden, aber diese Aufgabe will er in vertrauens-
volle Hinde legen. Die exakte Position und die Lage des Ba-
sislagers — wie auch selbstverstindlich der Name — werden
zukiinftig nicht weiter thematisiert werden.

Den Helden hingegen kénnen entscheiden, ob sie nach
Aventurien zuriickkehren, oder in Uthuria verweilen. Ent-

schlieBen sie sich wieder zurtick zu segeln, so werden sie wie
einst die Riickkehrer der Harika-Expedition gefeiert. In jeder
Taverne Aventuriens wird man tiber sie sprechen, ja, sogar
die Kaiserin des Mittelreiches wird sie einladen und mit ih-
nen sprechen wollen. Thr Ruhm wird fiir immer unvergessen
sein.

AVEONTURISCHE
Koromnien im VfHURIiA

Nicht nur die Helden und ihr Auftraggeber haben ein groBes
Interesse an Uthuria, auch das Horasreich und das Imperium
von Al’Anfa haben nicht umsonst Expeditionen zusammen-
gestellt, um den Siidkontinent zu erforschen. Dabei haben
die beiden Michte unterschiedliche Motivationen Uthuria zu
entdecken und dort Kolonien zu griinden. Auf diese Griinde
und die Kolonien soll hier kurz eingegangen werden.

Das HORASREICH

Die Horasier, das bedeutet in diesem Fall Lessandero ya Stroz-
za und seine Handelscompagnie, das Belhankaner Handels-
haus Terdilion unter ihrem Oberhaupt Pervalia ya Terdilion
und der gelehrte Herzog Eolan Berlinghan von Methumis,
haben sich bei dieser Expedition zusammengeschlossen, um
nicht jeweils alleine das Risiko zu tragen.

Wiihrend es Lessandero vor allem um das Geschift geht und
er sein Handelsimperium durch Uthuria ausweiten will,
steckt bei Pervalia ya Terdilion zusitzlich auch ein politi-
scher Grund dahinter, denn sie will verhindern, dass es den
verhassten Al'Anfanern alleine gelingt, Vorteile durch den
Uthuria-Handel zu erhalten. Sie will ihnen, sofern sie den
Handel nicht ganz unterbinden kann, Konkurrenz machen,
damit deren Einfluss gering bleibt.

Herzog Eolans Hauptmotivation ist die Erforschung unbe-
kannter Gestade. Er will, dass Uthuria entdeckt und karto-
graphiert wird. Dies gereicht ihm zur Ehre. Handelsinteres-
sen hat er zwar auch, doch diese sind eher zweitrangig.
Indira, die Anfihrerin der Expedition, will ebenfalls den
Kontinent erkunden, hat jedoch Weisungen erhalten, dass
vor allem auf die Sicherheit der Expedition zu achten ist und
Handelsbeziehungen weitaus wichtiger wiegen als unsichere
Erforschung.

Die Expedition wird zunichst ein Lager und Handelszent-
rum an einer sicheren Bucht errichten und konzentriert sich
in der ersten Zeit vor allem darauf, die Ansiedlung auszu-
bauen. Das so entstehende Nova Methumisa (benannt nach
Eolans Hauptstadt) wird ein typischer Kolonialhafen der
Horasier werden. Zu Beginn sicht sich die horasische Expe-
dition jedoch den Gefahren der Umgebung ausgesetzt und
muss einige Riickschlige einstecken. Aggressive Tiere bedro-
hen die Liebfelder genauso wie einige Einheimische. Der Er-
forschung des Kontinents kommen sie zunichst kaum nach
und kniipfen als erstes einige zarte Handelskontakte zu ver-
schiedenen Stimmen.

Nach und nach gelingt es ihnen jedoch einige Handelsgtiter
zu erwerben und nach Aventurien zu verschiffen. Allerdings
bleibt ihnen das Geheimnis der Essenz der Uthurischen Rose
verborgen.



Nova Methumisa fiir den eiligen Leser

(zwischen 1035 bis 1040 BF)

Einwohner: 400

Wappen: Das heraldische Wappen des Horasreiches
Herrschaft/Politik: Despotie unter Daria ya Dergamon
Garnisonen: mindestens 50 Seesoldaten, meistens
auch noch weitere Seeséldner und Matrosen

Tempel: Aves-Schrein

Wichtige Gasthofe: Taverne und Gasthaus Urulu (Q4/
P5/510), Bordell Schwarze Schénherr (Q3/P6)
Besonderheiten: Gelegentlich wiitet Panther-Fieber
in der Kolonie und droht diese zu entvélkern. Moski-
tos machen es den Bewohnern schwer und tibertragen
weitere Krankheiten.

Stimmung in der Stadt: Schlecht, mehr als schlecht. Es
droht alle paar Monate ein Aufstand gegen die Herr-
scher und Offiziere, da sich die Bedingungen in der
Kolonie nur sehr langsam verbessern.

Was die Methumisaner iiber ihre Stadt denken:
,Drecksloch, von allen Gottern verlassen. Moskitos
fressen einen auf, das Bier schmeckt brackig, die Hu-
ren und Lustknaben sind krank. Sobald ich kann, bin
ich hier weg.”

Das imPERivm vonm AL’AnFa

Auch die AI’Anfaner haben vermehrt ein Interesse an Uthu-
ria. Zum einen wire da Goldo Paligans rein wirtschaftliche
Absichten. Unter dem Vorwand die Uthurische Rose zu fin-
den, konnte er ein Biindnis mit den anderen Granden schlie-
Ben, beabsichtigt aber ganz pragmatisch seinen Reichtum
durch uthurische Handelsgiiter zu mehren.

Oderin du Metuant hingegen betrachtet Uthuria als eine Mog-
lichkeit, dass Imperium zu vergréBern. Thm geht es nicht zu-
allererst um finanziellen Gewinn durch Sklaven oder Roh-
stoffe. Sein Ziel sind Handelskontakte, Einfluss und eine
neue hegemoniale Macht fiir das Imperium.

Doch auch die Tochter des Patriarchen, Amira Honak, hat
trotz ihres Exils ein besonderes Interesse an dem Siidkonti-
nent. Sie will endlich einen Ersatz fiir den zerstorten Stab des
Vergessens finden.

Eine FaHrT ins VnBERanmTE

An dieser Stelle wollen wir IThnen kurz einen Hinweis geben,
wie die Uthuria-Expedition verlaufen kann. Durch die offe-
ne Struktur kann dies fiir Sie als Meister eine Hilfe fur die
Planungen und eine Ubersicht auf den wahrscheinlichsten
Handlungsverlauf sein.

Die Heldengruppe wird von Stover nach Khunchom einge-
laden und sie nehmen das Angebot des Magnaten bereitwil-
lig an. In Khunchom treffen sie sich mit Stover, der ihnen
von der Uberfahrt erzihlt, Faizul als Verwalter mitgibt und
sie dann an Ruban verweist. Die Gruppe plant in den nichs-
ten Wochen die Uberfahrt, kiimmert sich um die Anwerbung
von Matrosen und Spezialisten, bekommt es aber auch mit
einigen Saboteuren aus A'Anfa zu tun, die im Auftrag Goldo

Der alanfanische Stiitzpunkt wird zukiinftig Porto Velvenya
heiBen, benannt nach der Heiligen der Boron-Kirche.

Die Kolonie ist zunichst nur als Ausgangsbasis fir die Er-
kundung des restlichen Uthurias gedacht und gleicht eher
einem Fort, allerdings beginnen die A'Anfaner schon bald
damit, Porto Velvenya auszubauen. Zunichst erbauen die
Questadores Holzhiitten, einige Zeit spiter wird jedoch be-
reits ein Boron-Schrein errichtet, der spiter die Grundlage
eines Tempels sein soll. Zu kimpfen haben sie mit den Wit-
terungsbedingungen, Krankheiten und Stiirmen. Dennoch
schicken sie immer wieder kleine Expeditionen aus, kniip-
fen Handelskontakte und nehmen besiegte Einheimische
gefangen, auch wenn sie noch keine Sklaverei im groBen
Stil durchfithren — dafir ist ihnen Uthuria noch zu unbe-
kannt.

Porto Velvenya fiir den eiligen Leser

(zwischen 1035 bis 1040 BF)

Einwohner: 600

Wappen: Das Wappen Al’Anfas

Herrschaft/Politik: wechselnde Gubernatoren
Garnisonen: 10 Basaltfiuste, 30 Seeséldner, 25 Séldner
vom Schwarzen Bund des Kors, weitere Matrosen
Tempel: Boron-Tempel, Kor-Schrein

Wichtige Gasthofe: Taverne Griine Holle (Q3/P3),
Bordell Gazamos Traumstube (Q2/P6)

Besonderheiten: Die kleine Stadt wurde auf den Ru-
inen einer viel ilteren, aber verlassenen Echsenstadt
errichtet. Am Meer herrscht angenehmeres Klima, die
Bewohner werden kaum von Moskitos geplagt.
Stimmung in der Stadt: Die AlAnfaner betrachten
Porto Velvenya wie jede andere Kolonie auch als Stiitz-
punkt, aber nicht wie eine Stadt, in der sie jemals hei-
misch werden.

Was die Velvenier iiber ihre Stadt denken: ,Ein Ort
auf einem verfluchten Kontinent, aber irgendwo hier
gibt es Gold und die Unsterblichkeit zu gewinnen, also
lohnt es sich hier zu sein. Irgendwann will ich aber
wieder den Rabenfelsen sehen, mich in einer richtigen
Taverne betrinken und den Sold verprassen.

Paligans den Helden Steine in den Weg legen sollen. Den-
noch gelingt es den Helden eine gute Mannschaft und, ne-
ben dem Pfeffersickchen, auch zwei weitere gute Schiffe zu
kaufen. Eines davon ist mir einem grofien Frachtraum verse-
hen, dass andere ein altes Kriegsschiff, um sich gegen Piraten
zu verteidigen.

Auf hoher See wird zunichst Kurs Richtung Hot-Alem ge-
setzt, um dort mit Mariella zu sprechen. Vorherjedoch spricht
in Selem Amira die Gruppe an und sie nehmen trotz einiger
Bedenken Lucan und Raskir mit (falls die Helden vorher das
Abenteuer Rabenblut erlebt haben, so kann es gut sein, dass
die Helden Amira bereits kennen und ihr mehr vertrauen).
In Hot-Alem erfahren durch Mariella mehr {iber die bevor-
stechende Fahrt, miissen sich aber gegeniiber den Piraten ihrer



Haut erwehren. Dennoch gelingt es ihnen, Mariella in Si-
cherheit zu bringen und sie anzuwerben.

Die Fahrt geht weiter nach Ghurenia, wo die Helden in
die Intrige der Familie Fraberti hineingezogen werden. Sie
kénnen sich aber aus dem Gefingnis befreien und stehen
dem Praefos von Ghurenia bei, sodass er sie am Ende reich
belohnt und sie sicher zu Klabinto bringt. Der alte Seebir
ist bereit den Helden zu helfen, doch zunichst miissen sie
auf die Insel der Zyklopen. Das Ritsel der dunkelhdutigen
Monaden ist schnell gelst und so erhalten die Helden einen
der Feuerkristalle, der ihnen eine sichere Passage nach Ut-
huria gewihrt. Nach einer schier endlosen Reise durch das
Stidmeer treffen die Helden in der Nihe von Porto Velvenya
ein und lernen die ersten Dschungelbewohner kennen. Sie
finden heraus, dass die Khartariak eine stindige Bedrohung
fiir die Wilden, aber auch fiir die AUAnfaner sind und legen
sich mit den Nachtherrschern an. Es gelingt thnen Enarr
und Than-Uthorr zu téten und sich so die Freundschaft der
Wilden zu sichern.

Von ihnen und den Bewohnern Porto Velvenyas erfahren die
Helden mehr tber die Priester des Numinoru und suchen
diese an der Kiiste auf. Das Treffen verlduft aber keineswegs
so freundlich wie erwartet, denn Nudara plant den Tod der
Helden. Sie hat den Stab ihres Gottes gefunden und versucht
die Helden zu vernichten, plant auch die tibrigen Aventuri-
er zu toten. Sie erzihlt thnen von Efferias Verrat und dem
Fluch ihres Gottes, den sie tiber sie geschickt hat.

Nachdem sie ihr eigenes Lager abgesichert haben und noch

einen zusitzlichen Trank des ewigen Lebens von Nudara er-
beuten konnten, trinkt Stover von der Essenz und wird wieder
zu einem jungen Mann. Er berit sich mit den Helden und
will nicht, dass sein Geheimnis ans Licht kommt, bittet die
Helden aber, ihn nach Osten zu begleiten, da dort ein Volk
leben soll, welches die Geheimnisse des Todes kennt und viel-
leicht mehr tiber das neue Artefakt des Boron weif3. Lucan und
Raskir trennen sich von den Helden, um das Artefakt selbst zu
suchen und es Amira zu bringen und nicht der Kirche von Pu-
nin. Weiter im Osten finden sie ein Lager der Xo‘artal vor, wo
eine Gruppe die Jucumagh-Prinzessin Muri opfern will. Den
Helden gelingt es, sie zu retten und mehr tiber ihre Gegner
zu erfahren. Hinter dem unheilvollen Gebirgszug im Osten
sollen sie leben und zahlreiche Sklaven verschleppen, um sie
zu opfern. Aber sie kennen auch Boron und haben dort mehr
Wissen tiber Leben und Tod als jeder andere.

Die Reise der Helden geht weiter tiber den Gebirgszug, doch
was sie dort erwartet, ist die Geschichte eines anderen Aben-
teuers.

Letzte EnfLoHnvnG

Fir das Ende des Abenteuers kénnen Sie noch einmal 200
Abenteuerpunkte und weitere zwei Spezielle Erfahrungen
vergeben. Diese sollten am besten auf Wildnisleben, Orientie-
rung, Geographie u.i. Talente vergeben werden, die den Hel-
den im wilden Dschungel Uthurias genutzt haben und die
essentiell wichtig fiir ihr Uberleben waren.



ANMHATNGE

ARTEFAKTE

DiE Essenz DER UTHURISCHEND ROSE

Dieser legendire Trunk hat viele Namen. Jedes Volk hat
gewiss ein halbes Dutzend Bezeichnungen, fest steht
aber, dass die Essenz Sterbliche verjiingen kann. Einge-
nommen, verwandelt man sich binnen einiger Augen-
blicke in einen jungen Mann oder eine junge Frau von
zwanzig Jahren. Auf jingere Personen hat die Essenz
keine Wirkung.

Die Essenz wird aus riesigen Blumen gewonnen, die Able-
ger der Uthurischen Rose sein sollen. Diese Rosen sind ein
gut gehiitetes Geheimnis einiger Volker und Einzelpersonen
und auch in Uthuria sehr, sehr selten. Die wenigen Pflanzen
erblithen auch nur alle zehn Jahre, so erzihlt man sich, und
nicht linger als eine Woche. Nur in dieser Zeit kann man
den Nektar mittels einer alchimistischen Behandlung zum
Trunk des Lebens machen.

Ob die Pflanzen wirklich Ableger der Uthurischen Rose sind,
oder die kleinen Pflinzchen fiir den Mythos verantwortlich
sind, bleibt ungewiss.

Eine Flasche der Essenz befindet sich im Besitz Amir Ho-
naks, eine weitere wird von Stover benutzt, bei der letzten
wird nicht festgelegt, wer sie besitzt oder nutzt, diese kann
sich also auch im Besitz der Helden befinden.

Und ja, sie kénnen sie auch verwenden!

DER STaB DES [IuminoRry

Uber den Stab des Numinoru kénnen Sie jede Art von Ge-
riicht und Legende verbreiten. Er dient als potenzieller Er-
satz fiir den Stab des Vergessens, man sagt ihm nach, eine
Verbindung zum Totenreich zu haben. In Wahrheit ist der
Stab unbrauchbar und besitzt keine Krifte mehr, er ist ein
reines Ablenkungsmanéver fiir die Suchenden nach einem
neuen Erzartefake der Boron-Kirche.

Dieser Stab spielt in zukiinftigen Abenteuern keine Rolle. Er
kann ebenso gut zerstort werden, wie er eine Trophie darstel-
len kann. Praktischen Nutzen hat er keinen.

KraBintos KarTE
vnb DIiE FEVERKRRISTALLE

Auch wenn seine Karte legendir ist, sie ist weder vollstin-
dig noch richtig. Viele Abmessungen sind schlicht falsch
und auch die Lage der Inseln stimmt nicht immer mit der
Wirklichkeit tiberein. Mit den Feuerkristallen jedoch kann
man die Lage der Sargasso-See einschitzen. Es handelt sich
bei den Kristallen um karmale Objekte, deren urspriingliche
Funktion weiterhin sehr schleierhaft bleibt.

Man kann ihren Inhalt am ehesten mit einer Artefaktseele ver-
gleichen, vielleicht sind es gar die Seelen verstorbener Mona-
den, aber dartiber schweigen Martha und Partha beharrlich.

UTHURISCHE VOLKER_

In diesem Abschnitt finden Sie eine kurze Beschreibung der
wichtigsten Voélker und Rassen, auf welche die Expedition
der Helden in diesem Teil Uthurias stoBen kann.

DiE Owanci

Herkvunrt

Die Owangi sind ein in Uthuria heimisches Volk und ent-
stammen dem gleichen Vorfahren wie die Utulus der Wald-
inseln und Stidaventuriens. Wihrend die Utulu-Stimme vor
sehr langer Zeit ihrem Herrscher Obaran tiber das Wasser
folgten, blieben die Owangi zuriick. Da Obarans Volk selbst
einer groBen Hochkultur angehorte, die die ihm Folgenden
jedoch exilierten, hatten sie nur wenig aus ihrer alten Hei-
mat mitgenommen. Ahnlich wie die Utulus nahmen sie eine
neue Lebensweise an und wurden zu Jigern und Sammlern.
Im Gegensatz zu ihren aventurischen Verwandten verloren
sie jedoch niemals einige prigende Elemente ihrer einstigen
Hochkultur.

AVSSEHEN

Ein Mann oder eine Frau vom Volk der Owangi dhnelt stark
einem aventurischen Utulu, was auch nicht verwunderlich
ist, gehoren sie doch dem gleichen Ursprungsvolk, den Utu-
ru an. Ein Owangi hat eine ebenholzschwarze Haut, ist
meist recht grol gewachsen und hat gekriuseltes Haar. Oft
schneiden sich Minner wie Frauen die Haare ab und lau-
fen mit kahlen Schideln durch den Dschungel, gelegentlich
kommen aber auch verspielte Frisuren vor.

LEBENSWEISE

Von allen wilden Stimmen Norduthurias sind die Owangi-
Sippen diejenigen, die am fortschrittlichsten sind. Metall wird
zwar nicht selbst verarbeitet, aber die Owangi handeln gerne
mit Fremden und wissen um den Wert einer Metallklinge.
Sie kennen in der Regel keine eigene Wihrung, doch hat
Bernstein fiir sie einen besonderen Wert — etwa vergleichbar
mit Gold. Das Edelmetall meiden sie wiederum, laut ihren
Legenden bringt es Ungliick und lockt schreckliche Wesen



an. Katzen allerdings betrachten die Owangi als Gliicksbrin-
ger, die aber als ausgestorben gelten.

Vom Wasser halten sie sich fern, berichten doch ihre Legenden
von Schrecken aus der Tiefe und auch die Nanshemu gelten
bestenfalls als verriickt, schlimmstenfalls als Todfeinde.

Ihre Lebensweise dhnelt im GroBen und Ganzen dem der
Waldmenschen und Utulu Aventuriens, auch wenn es starke
Abweichungen von Stamm zu Stamm gibt.

SPRACHE
Zwar sprechen die Owangi
unterschiedliche  Dialekte,

aber man kann dennoch eine
gemeinsame Ursprungsspra-
che erkennen. Das Petaya ist
stark mit der Waldmenschen-
sprache verwandt und fast
jeder Utulu, Moha oder Na-
pewanha kann das Petaya gut
verstehen.

TyriscHE
Owanci-Ilamen
Weibliche: Lasabambu, Lutu,
Pradoru Usuthu, Zoralu
Miinnliche: Adabo, Honoran,
Kalimba, Odumboro, Rasim-

ba

REeLiGgion

Die unterschiedlichen Owan-
gi-Stimme verehren unter-
schiedliche Gottheiten, doch
gibt es einige Namen, die in
threr Glaubenswelt immer

wieder auftauchen: Pra-Jobo,

der Gott der Morgensonne, ist

der Stammvater aller Owangi. Er steht fiir das Leben und den
Dschungel und das Licht des neuen Tages. Ihm sind mehre-
re verlassene Stidte geweiht und es gilt als Frevel, wenn diese
Orte von Fremden ohne Erlaubnis betreten werden.

Burdu ist hingegen der Widersacher aller guten Gétter. Er
taucht in Gestalt von zahlreichen Ungeheuern, insbesondere
von Spinnen und Ratten auf. Seine michtigsten Diener sind
die Schrecken-des-Himmels (die Khartariak).

Als Pra-Jobos Freund, aber auch untreuer Diener gilt Obaran.
Einst war er Pra-Jobos stolzester Krieger und war der Bote
der Morgensonne. Er flog tiber dem Himmel und bekidmpfte
die Schrecken-des-Himmels. Doch dann verlie3 er Pra-Jobo,
welil er sich in eine Owangi verliebte und seinem Herrn un-
treu wurde.

Fiir die Jdger und Krieger sind zudem Anpa-Tonku und Ka-
mala wichtige Gottheiten. Beide sind Gétter der Jagd und ein
Liebepaar, doch wihrend Kamala auch fiir die willentliche
Verwandlung in einen Gesela (Panthermenschen) steht, so
ist seine Gefihrtin Anka-Tonku wilder und unkontrollierter,
ganz so wie die Jigerinnen, die es sich nicht aussuchen kon-
nen, wann die Verwandlung eintritt.

NIAGIE
Zwar besitzen einige Owangi auch Zauberkrifte, doch sind
diese seltener ausgeprigt als beit Waldmenschen, Achaz oder
auch den Jucumagqh. Trotz ihrer zahlenmiBigen Uberlegen-
heit besitzen sie also nicht wesentlich mehr Zauberkundige.
Ihre Krifte haben zwei Ausprigungen: Schamanen (Tima-
ro) und Tierkrieger (Gesela). Wihrend das Repertoire der
Zauber und Rituale der Timaro mit denen der Waldmen-
schen und Utulus vergleichbar ist, sind Kunst der Gesela
jedoch tiberraschenderwei-
se eher den Durro-Din der
Gjalskerlinder vergleichbar.
Auch die Gesela kénnen die
Macht von Tieren in sich
aufnehmen, ja sich sogar
in diese verwandeln. Dabei
sind es vor allem Panther,
Krokodil und Riesenschlan-
gen, deren Form die Krieger

annehmen.

KLEiDVUDIG

vnp WAFFED

Die bevorzugten Waffen
der Owangi sind Karal

(der Speer), Tumak (eine
Handaxt) und der Nuraka
(Kurzbogen). Dabei legen sie
groBen Wert auf gute Quali-
tit und benutzen oft auch
Klingen aus Metall, die sie
von anderen Volkern einge-
taucht haben. Ein besonderes
Stiick ist der Karmulka (ein
Schwert), welcher nur von
den besten Kriegern getragen
wird. Zumeist handelt es sich
dabei um ein Erbstiick aus lingst vergessener Zeit, das sich
aber seine urspriingliche Schirfe bewahrt hat. Thre Kleidung
haben sie an den Dschungel und das Klima angepasst. Oft
wird nicht mehr als ein Lendenschurz und Schmuck getra-
gen, doch die Owangi sind recht eitel. Jeder von ihnen fiihrt
ein Kleinod aus der Zeit vor Obarans Verrat mit sich: goldene
Halsketten, Ringe, Diademe.

AUVSGEWAHLTE STAMME

Die Wapengo

Dieser groBe Stamm mit etwa 15.000 Menschen hat sich
rings um den Sarma-Strom angesiedelt. Dort wachen sie
auch tiber einige der heiligen Stidte des Pra-Jobo, gehen als
Gesela auf Jagd und versuchen ansonsten die Gétter nicht zu
erziirnen. Von allen Owangi haben sie sich die traditionellste
Lebensweise bewahrt.

Die Sopuru

In den unheimlichen Dschungelregionen des Sarma-Stro-
mes leben die Sopuru, dass Volk der Masken. Sie sind un-
heimliche Jiger, die selbst den Wapengo nicht geheuer sind.



Geister werden sie auch genannt und sie greifen jeden an, der
in ihr Gebiet eindringt.

In Wahrheit sind die Sopuru vor allem Sklavenhindler, denn
sie fangen Jucumaqgh ebenso ein wie andere Owangi oder
Aventurier und verkaufen sie gegen Perlen, Waften oder an-
dere wertvolle Giiter an die Kuralu (die Ostmenschen). Die
etwa 2.500 Sopuru leben vor allem im Stiden des Sarma-
Gebietes

Die Nazima

Ein besonderer Stammesverbund ist der etwa 1.500 Frauen
umfassende Nazima-Stamm. Alle Angehorigen der Nazima
sind Frauen. Sie gelten als ausgezeichnete Speerfischerinnen,
die an einem Zufluss des Sarma leben. Sie glauben daran,
dass Pra-Jobo eine Géttin ist und ihr Ehemann Obaran sie
betrogen hat. Deshalb dulden sie keine Minner fiir linge-
re Zeit in ihrer Nihe, auBer zum Zwecke der Fortpflan-
zung und im Kriegsfall. Sie haben ein Biindnis mit einigen
Wapengo-Sippen, werden aber auch voller Neugier auf die
hellhdutigen Aventurier reagieren. Elfen halten sie fir Ge-
sandte Pra-Jobos und werden ihnen dementsprechend ehr-
fiirchtig begegnen.

Nwamba

Die Schlangenverehrer sind zwar nur ein kleiner Stammesver-
bund mit etwa 5.000 Owangi, aber sie haben sich eine wichtige
Rolle inne. Sie gelten als Kinder des Obaran und haben eine
starke Bindung zur Welt der Gétter und Geister. Viele ihrer
Geselas konnen sich in groBe Schlangen verwandeln. Man
sagt ithnen auch die Gabe der Prophezeiung nach, aber fiir ihre
Dienste verlangen sie meistens eine groBe Gegenleistung. Sie
leben abseits des Sarma-Stromes mitten im Dschungel.

DiE JucumaQH

HERRUOFT

Die hellhdutigen Menschen, die den Regenwald im Nor-
den Uthurias heute bevélkern — die Jucumagh (freie/trotzige
Menschen) —, sind hervorgegangen aus der jahrtausendeal-
ten Vermischung verschleppter, eingewanderter und gestran-
deter Vertreter verschiedener aventurischer und uthurischer
Menschen.

Im 10. Zeitalter herrschten in den nérdlichen Urwildern
Echsen aus Pyrdacors Gefolge, die sich menschliche Sklaven
hielten: darunter Sumurrer, Ferkinas, Kemi, Waldmenschen
und Uturus. Um 2000 v.BF beendete ein gewaltiger Sklaven-
aufstand die Herrschaft der Echsen: Die Menschen erkdmpf-
ten sich die Freiheit, ihre Peiniger wurden stark dezimiert
und verjagt. Die ehemaligen Sklaven errichteten Siedlungen
oder begannen in stammesihnlichen Gemeinden zu leben,
schafften es jedoch nie eine Hochkultur herauszubilden. We-
der waren ihre kulturellen Errungenschaften so ausgebildet
wie die der Echsenherrscher, noch waren sie ein Volk, son-
dern viele kleine Gemeinschaften.

Als um 200 v.BF eine Flotte elemitischer Kolonisten mit Hil-
fe maritimer Rassen den Norden Uthurias erreichte, stiel3 sie
sowohl auf menschliche als auch auf echsische Dschungel-
bewohner Stammesgemeinschaften, die hier mittlerweile be-
heimatet waren. Die Elemiten versklavten einige der Stim-

me, um sie zum Bau erster Siedlungen zu zwingen.

Lange jedoch wihrte die elemitische Hoheit nicht: Nachdem
nach 106 v.BF der Kontakt nach Aventurien abgebrochen
war, verloren die Siedler langsam ihre Identitit und Lebens-
art. Ein groBer Sklavenaufstand und Ubergriffe durch Ech-
sen und Jucumagh zerstérten ihre Kolonien, und im Laufe
von Jahrhunderten gingen sie schlieBlich in den uthurischen
Stimmen auf.

Zuletzt beeinflusste ein weiterer Faktor die Entwicklung der
Jucumagh: Mehrfach strandeten im letzten Jahrtausend Bu-
kanier und Seerduber an den Gestaden Nord-Uthurias.

AVSSEHEN

Die Jucumagh sind aus einem Vélkergemisch entstanden,
und entsprechend uneinheitlich ist ihr AuBeres: Sowohl Au-
gen- als auch Haarfarben variieren, wenn Braunténe auch
jeweils tiberwiegen. In Physiognomie und Kérperbau finden
sich tulamidische, mittelreichische und sogar thorwalsche
Einflisse.

LEBEONSWEISE

Lingst verstehen sich die Jucumaqh nur noch lose als V6l-
kergemeinschaft. Die rund 30.000 Jucumaqgh haben sich
zu verschiedenen Stimmen und Stammesbiinden zusam-
mengeschlossen, und der Einzelne definiert sich zunichst
erst einmal als Mitglied seiner Sippe. Dennoch gibt es
wichtige Faktoren, die alle Jucumagh vereint: Grundlagen
ihrer Religion und Weltsicht, eine gemeinsame Sprache,
eine Abneigung allem Echsischen gegeniiber (mit Abstu-
fungen).

Auch die Lebensweise der Jucumagh-Stimme ist grundsitz-
lich dhnlich: Ob im Regenwald, im Sumpf, im Hiigelland
oder an den Rindern der Nebelwilder — die Wildnis und die
darin lauernden Gefahren zwingen zu einem harten, wach-
samen Leben, zu einem endlosen Kampf gegen die gnaden-
lose Natur, die ihre Schitze selten freimiitig gibt. Aufgrund
des extremen Klimas ist sowohl gezielter Pflanzenanbau als
auch das Ansammeln von Vorriten wenig gewinnbringend.
So sind die Jucumagh vor allem J4ger. Von Ausnahmen abge-
sehen, leben sie in kleinen Siedlungen, die gegen groBe Ech-
sen und andere Gefahren durch Palisadenziune geschiitzt
sind. Zwischen Minnern und Frauen herrscht tiberwiegend
Gleichberechtigung. Die Oberhiupter eines Stammes sind
gewohnlich ein Friedens- und bei Bedarf ein Kriegshiupt-
ling und ein Schamane.

SPRACHE

Das Dschuku ist eine einfache, manchmal derbe Sprache —
eine Sprache, die einem Leben im Dschungel gerecht wird,
wo tiefsinnige Gespriche keinen Wert haben. Eine Schrift
kennen die Jucumaqh nicht, ihre Schamanen sind die Hiiter
des Wissens und der Vergangenheit.

Die meisten Stimme kénnen einander verstehen, wenn jeder
Stamm auch seinen eigenen Dialekt spricht.

TyriscuE jucumaqu-Tamen
Weibliche: Asral, Jerimaq, Kerima, Kunfad, Zerelka
Meéinnliche: Haranu, Lulolo, Nurak, Ori, Tschoko



REeLiGgion

Die Jucumagh teilen eine animistische Weltsicht: Alle Le-
bewesen und selbst Gegenstinde sind in thren Augen durch
gute und bése Geister beseelt. Es wird keine Unterscheidung
zwischen Geist oder Gott getroffen. Nach dem Tod werden
die Jucumaqh Teil des Ewigen Waldes. Damit ist kein Jenseits
gemeint, sondern der Dschungel in dem sie leben.

In der Herkunftsmythologie jedes Jucumaqh-Stammes spielt
der GroBe Geist Tchalug, ein vielgestaltiger Schépfergott, eine
wichtige Rolle. Er ist im Ewigen Kampf mit Uguan, einem
Dimon in Echsengestalt, verschlungen; dieser Kampf ent-
scheidet tiber das Schicksal des Ewigen Waldes, der die Welt
ist. IThre Herkunft erkliren sich die meisten Stimme damit,
dass Vssar (manchmal auch der Ewige Wald) sie erschaffen
hat, um ihn mit Gebeten und Opfern in seinem Ringen zu
unterstiitzen.

Zwei Aspekte spielen im Glauben der Jucumagh eine wie-
derkehrende Rolle: die Verwandlung und das Ewige, zusam-
mengefasst: die Unsterblichkeit durch Verwandlung. Tcha-
luq hat darum auch nicht nur eine Gestalt, sondern Tausen-
de — besonders hiufig erscheint er den Schamanen aber als
Panther, als riesiger Rabe, als Pajamae (eine Orchidee, die im
Laufe von 24 Stunden mehrmals ihre Farbe wechselt), als
Fischschwarm und als Uthurischer Elefant. Uguan dagegen
gilt, wie alles Echsische, als die Verkérperung des Starren, des
Leblosen und damit des endgiiltigen Todes.

Das DasatHa —

DiE LanGe ZusammEnKvnrt

Meist einmal im Jahr, nachdem das Wasser des Mee-
res seinen héchsten Stand erreicht hat und den Felsen
der Erinnerung uberspiilt hat, versammeln sich die
Jucumaqgh fiir viele Tage in der Ruinenstadt Chaz-
ja. Es wird gefeiert, man erzihlt Tayas und erinnert
sich so der gemeinsamen Wurzeln. Stammesfehden
und andere Zwistigkeiten miissen ruhen. Dafiir kann
der Grungor, der vereinigte Rat aller Stimme, Recht
sprechen und Entscheidungen fillen. Weiterhin lockt
ein kleiner Heiratsmarkt vor allem junge Frauen und
Minner an.

Hohepunkt eigentlicher Zweck der Zusammenkunft
ist aber wiederum ein Opferfest zu Ehren Tchalugs.
Von jedem Stamm wird erwartet, zum Dasatha ein
menschliches Opfer als Gabe an den GroBen Geist
mitzubringen. Im Rahmen einer mehrstiindigen ritu-
ellen Feier werden diese Opfer auf die héchste Tem-
pelpyramide der Stadt gebracht, wo sie die Ankunft
der gefliigelten Schrecken erwarten. Die Gemeinde
zieht sich derweil in unterirdische Gewdélbe zurtick,
wo sie die Nacht trommelnd, singend und betend
verbringt. Bei den gefliigelten Schrecken handelte es
sich in alter Zeit um Khartariak, doch in den letzten
Jahrhunderten starben die meisten der verdorbenen
Gryphonen aus und so waren es vermehrt Flugech-
sen und groBe Raubvégel, die hier einfache Beute
witterten.

Nl aGiE

Die Zauberkraft der Jucumagh konzentriert sich vor allem
auf ihre Schamanen, die sie Guzuld nennen. Sie beherrschen
ein groBes Sammelsurium aus Ritualen und Zeremonien,
aber auch einfachen Zaubern. Man kann darin eine Vermi-
schung der Zauber von Waldmenschen, tulamidischer und
echsischer Magie erkennen, dazu einige neue Elemente, die
das Uberleben im Dschungel sichern sollen. Die Krifte der
Guzula sind breit gefichert, aber meist gibt es nicht mehr
als einen Schamanen pro Sippe. Daftir ist die magische Be-
gabung unter den Stammesmitgliedern recht hoch, sodass
es nicht selten vorkommt, dass unausgebildete Zauberer zu
Magie-Dilettanten werden — oder gern gesehene Sklaven der
Hochkulturen Uthurias.

KLeipvnG vnbp WAFFED

Als Dschungelbewohner tragen Jucumaqh minimalistische
Kleidung, tiblicherweise nur einen Lendenschurz und ge-
gebenenfalls weiches Schuhwerk zum Schutz vor giftigen
Tieren und Pflanzen. Einige Stimme schmiicken sich mit
Perlen, Hautmalereien, Blumen oder Trophien. Sie fertigen
und nutzen einfache Waffen aus Holz, Knochen und Feuer-
stein, zum Fernkampf setzen sie Blasrohre (und in diesem
Zusammenhang oft Gift) ein. Metallklingen sind selten und
kostbar.



AVSGEWAHLTE STAMME

Benbogqir

Die Benboqir gehéren zu einem Stammesverbund, der
etwa zehn kleine Stimme und 5.000 Stammesangehérige
umfasst. Die Sippen, hauptsichlich Jiger und Sammler,
besiedeln eine bewaldete Hiigelkette im westlichen Regen-
wald, die sie selbst Sifarr (Dorn) nennen — dies einerseits
wegen seiner charakteristischen Form und andererseits,
weil hier die Sifarr-Schlinge tippig wichst, ein giftiges, sta-
chelbewihrtes Rankengewichs. Die Benboqir lassen es als
zusitzlichen Schutz iiber die Palisadenziune wuchern;
auch bedeckt es die Netze, die zur Abwehr von Luftangrif-
fen tiber die Dérfer gespannt sind. Weiterhin schmiicken
Achaz-Schrumpfképfe und Echsen-Schidel die Ziune,
ebenso die Lehmbhiitten.

Benboqir glauben, dass der Ewige Kampf nicht nur in der
Luft und auf dem Wasser, sondern auch im Wald selbst
ausgefochten wird: zwischen Jucumaqh und Echsen. Aus
diesem Grund sind sie im stindigen Krieg mit den be-
nachbarten Achaz-Stimmen und machen furchtlos Jagd
auf GroBechsen. Sie verzehren die Herzen erlegter Feinde,
um deren Krifte in sich aufzunehmen, und fertigen aus
Achaz-Képfen Zetsuii, um die Geister der Echsen darin
zu fangen und sie daran zu hindern, dem Ewigen Kampf
beizutreten.

Jede Benboqir-Sippe hilt ein Rudel Schattenliufer, die sie
zur Echsenjagd abrichten. Sie nennen sie Benragqi (Ech-
senreiBer). Die besten Krieger und Jiger wihlen sich einen
solchen noch als Welpen aus und erzichen ihn zu ihrem
Weg- und Kampfgefihrten. Das Band zwischen Mensch
und Tier wird dabei auBergewohnlich stark: Nicht wenige
Schattenldufer sterben aus Kummer, nachdem ,,ihr* Krieger
sein Leben gelassen hat, und manch ein Benboqir hat sich
schon zwischen Schlinger und Hund geworfen, um Letz-
teren zu retten. Auch munkelt man, dass sich ein Benbogqir
in Trance mit dem Geist seines Benraqi verschmelzen kann.

Opferungen an Vssar sehen die Benboqir als ihre heilige
Pflicht. Als Menschenopfer bringen sie zumeist Alte dar, weil
sie altes Blut fiir besonders kriiftigend halten. Kranke wieder-
um werden getotet und den Echsen zum Fraf} vorgeworfen.

Den Benbogqir ist eine Rauschdroge namens Kzzikmon hei-
lig. Sie wird von den Schamanen regelmiBig eingenommen,
weswegen diese gewohnlich Albinos sind. Eine ihrer wich-
tigsten Aufgaben ist das Wachen tiber die Zetsuii.

Drahtig und kriftig sind die Benbogqir, wild ist ihr Erschei-
nungsbild. In ihre Haare binden sie Echsenknochen und
schmiicken sich auch sonst gern mit blutigen Trophien.
Krieger und Jiger kleiden sich in abgezogene Achaz-Hiute
oder tragen ausgehdhlte Achaz-Schidel als Kopfbedeckung.
Sie sind ein kriegerisches, ernstes Volk, das Wert auf Mut und
Geschicklichkeit legt. Schon Kinder tiben tiglich das Kimp-
fen und Uberleben im Dschungel. Fremden gegeniiber sind
die Benboqir misstrauisch — Echsenfreunde werden ohne
Vorwarnung angegriffen, Feinde gnadenlos verfolgt. Wer sie
aber einmal als Freund gewonnen hat, fiir den wiirden sie
sterben.

Die Watam

Die Watam sind der groBte Stammesverbund im Ewigen
Wald. Er umfasst iiber 20 Stimme und an die 6.000 Jucu-
magh.

Die Stimme und Sippen der Watam leben im zentralen Re-
genwald bis hin zum Nordosten Uthurias, in einem Terri-
torium, das sich rund um die alte echsische Ruinenstadt
Chazja erstreckt. Chazja liegt an der Einmiindung des aus
den Bergen kommenden Flusses Usra in den groBen Sarma-
Strom (Strom-mit-vielen-Armen). Die Stadt gilt als heilige
Pilgerstitte. Es soll jedem Jucumaqh Gliick bringen, wenn
er sie aufsucht und dort betet. Auf einer mit Flussschlamm
gediingten Ackerfliche wird Amarant, Mais und Maniok an-
gebaut. Im nahen Regenwald hiitet man halbwilde Schweine
und Biiffel, weiterhin hilt man Wachteln, Ginse und Pei-
Pei-Asseln.

Entscheidungen in Chazja fillt der Qoru, der Rat. Er be-
steht aus einem Friedens- und einem Kriegshiuptling, fiinf
Rachdim (Alten, Weisen) und Karzzeq, ,dem Schamanen®
— letzterer gilt und spricht zwar immer nur als eine Person,
setzt sich aber aus drei Minnern oder Frauen zusammen, die
durch stetige Einnahme von Rauschpflanzen ein gemeinsa-
mes Bewusstsein teilen.

Die Watam-Stimme im Umland von Chazja leben in kreis-
férmig angelegten Pfahlbauten. Die einzelnen Dérfer sind
durchschnittlich zwei Tagesreisen voneinander entfernt.
Wenn es einem Fremden auch kaum auffallen diirfte, ist das
Territorium der Watam, das vergleichsweise dicht besiedelt
ist, von etlichen schmalen Pfaden durchzogen.

Bosaqhirr

Das Wasser ist der Lebensraum der rund 3.000 Stammes-
mitglieder umfassenden Bosaghirr. Sie verbringen ihr Leben
auf dem Wasser, auf Seen und in Stimpfen. Viele Bosaqhirr-
Sippen leben halbnomadisch: Sie ziehen auf ihren FloBen
die Fliisse entlang, den Fischbestinden, dem Wetter und den
Jahreszeiten folgend. An geeigneten Stellen vertiuen sie ihre
Fl6Be zu Puheq (schwimmenden Dérfern) und bleiben dort
einige Zeit. Andere Sippen haben sich fest im Miindungsge-
biet des Ulhooi in Kiistennihe niedergelassen.

Bosaqhirr errichten ihre Rundbauten auf ihren Fl6Ben: mit
geflochtenem Schilf bedeckte Holz- und Beingertiste, durch
Schuppen oder Knochenplatten groBer Wassertiere verstirkt.
Auch werden die Panzer toter Riesenschildkréten zu Hiitten
umfunktioniert. Einige von ihnen sind nur durch ein Loch
im FloBboden, also nur durchs Wasser zu erreichen.

Das Volk-das-im-Wasser-wiichst lebt als Fischer und Hind-
ler. Die Fischer wagen sich bisweilen auch aufs Meer hin-
aus, bleiben aber in Kiistennihe. Als Hindler haben die
Bosaqhirr zu fast allen anderen nord-uthurischen Kulturen
Kontakt und sind sprachlich vielseitig — sogar mit den Risso
und den Achaz pflegt man Bezichungen.

Die Bosaqghirr waren im Grunde der erste Jucumagh-Stamm.
Thre Vorfahren waren versklavte Sumurrer und Waldmen-
schen, die den Echsen noch vor dem groBen Sklavenaufstand
von 2000 v. BF in der Folge kleinerer Revolten entkommen
konnten und sich in der Wildnis versteckten. Wahrscheinlich
fliichteten sie sich auf die Fliisse, um beweglich zu bleiben.



Aufgrund dieser frithen Abspaltung unterscheidet sich das
Weltbild der Bosaghirr von dem der anderen Jucumagh: Sie
verstehen sich als unberiihrt vom Ewigen Krieg zwischen
Vssar und Azcha. Thr Glaube besagt, dass sich die Goéttin
Zshawa (die fiir die iibrigen Jucumaqgh schlicht als Flussgeist
gilt) einst in eine riesige Schildkrote verwandelte und die Bo-
saqhirr in eine friedliche Existenz auf dem Wasser trug.
Unzihlige Wassergeister und -dimonen tummeln sich in der
Glaubenswelt der Bosaghirr. Die Schildkréte gilt thnen als
heiliges Tier. Ihre unzihligen Geschichten erzihlen von der
reinigenden Kraft des Wassers und den Gefahren in Wald
und Luft, wo der Ewige Krieg tobt. Bosaqhirr, die lingere
Zeit an Land gehen miissen, unterzichen sich komplizierten
Ritualen, um ihre Seele vor Verunreinigung und Bosheit zu
schiitzen. Als Wasservogel hat der Silberreiher (bei Sippen
an der Kiiste der Flamingo) in der Mythologie eine beson-
dere Rolle: Der Traquadey (Schlitzohr) wird als Grenzginger
verstanden, als Bote zwischen Gut und Bése, als schlauer,
spottender Trickser, der beide Seiten stets zu seinem eigenen
Vorteil auszuspielen weil3.

Die leidenschaftliche
Schwimmer und Taucher. Sie ernihren sich aus dem nas-

Bosaqghirr sind  hervorragende,
sen Element, wissen seine Gefahren einzuschitzen, prakti-
zieren die Wassergeburt und -bestattung. Schon die Kinder
kennen unzihlige Wasserspiele und tauchen mit Fischen um
die Wette. Pflanzenmagie ermdglicht dem Wasservolk die At-
mung, verbessert Sicht und Beweglichkeit unter Wasser.
Bosaqghirr lieben Musik und Geschichten. Sie singen viel
und musizieren dazu auf Trommeln und Fléten. Eine Ge-
schichte, das ein Bosaqhirr noch nicht kennt, mag fiir ihn
wertvoller sein als eine magische Klinge, die er im Sumpf
gefunden hat.

Unter den Jucumaqh nehmen die Bosaqghirr eine beson-
dere Stellung ein. Zum einen teilen viele Stimme den
Glauben, dass das Wasservolk unter Zshawas Schutz steht
und am Ewigen Krieg nicht teilnehmen muss; dies erlaubt
thnen eine gewisse Neutralitit. Zum anderen sind sie als
Hindler schlicht wertvolle Kontakte und werden darum
meist willkommen geheiBen. So erklirt sich auch, warum
die Watam die zogerliche Opferbereitschaft der Bosaqghirr
akzeptieren.

Blonde Haarfarben finden sich recht hiufig, das Haar wird
in Zopfen getragen und mit Muscheln, Wasservogelfedern
und Seerosen geschmiickt. Kleidung kennt das Wasservolk
nicht. Die Haut der Bosaqghirr ist wegen der feuchtigkeits-
spendenden, wasserabweisenden Palméle stets glitschig und
glinzend. Als Waffen tragen sie Speere, Messer und Netze.
Bosaqhirr sind friedlich, fréhlich und neugierig, bisweilen
auch leicht verschlagen. Bei Gefahr sind sie eher zur Flucht
als zur Gegenwehr bereit. Fremde, die sich ihnen tibers Was-
ser nihern, erscheinen ihnen grundsitzlich vertrauenerwe-
ckender als Landginger.

Die Hrujanii

Die Hrujanii sind mit fast 2.000 Stammesmitgliedern einer
der groBten Stimme im ostlichen Teil des norduthurischen
Regenwaldes. Thre Sippen leben und jagen im teilweise hii-
geligen Dschungelgebiet westlich von Porto Velvenya. Sie
sind ein kriegerisches Volk, das in einem der gefihrlichsten

Gebiete des Dschungels lebt. Nicht nur das Nezz (damit wird
das Gebiet des Sarma-Stroms bezeichnet) grenzt an ihr Ter-
ritorium, auch die weitverzweigten Héhlensysteme des Tun-
tag (Wald-mit-verborgenen-Zihnen) ziehen sich hindurch.
Die Dérfer der Hrujanii sind daher mit besonders starken
Palisadenziunen und manchmal zusitzlich mit Griben und
Willen geschiitzt. Fiir die hiufigen Schau- und Ubungs-
kimpfe gibt es schlichte Arenen; in Pferchen und Gruben
werden gefihrliche Bestien gehalten. Rund um jede Siedlung
finden sich in den Bidumen gut verborgene Hochsitze, die
auch nachts mit Wachtposten besetzt sind.

Die Anbetung des Starken spiegelt sich deutlich in der Hraja-
nii-Gesellschaft wider: Es gibt einerseits die hoch angesche-
nen Rajiim (Krieger), andererseits die so gut wie rechtlosen
Iyta (Triumer, Sklave, Opfer). Rajiim werden verehrt, stel-
len die Hiuptlinge, und ihre Aufgaben sind das Jagen und
Kimpfen. Die Iyta kiitmmern sich um die weniger angese-
henen Aufgaben: Nahrungszubereitung, Kindererzichung,
Haushalts- und Handwerkstitigkeiten. Der Bund zwischen
Mann und Frau ist nur innerhalb eines Standes erlaubt. Al-
lein der Schamane steht auBerhalb dieser Ordnung. Er achtet
auch darauf] dass die Iyta trotz ihrer niedrigen Stellung nicht
misshandelt werden, denn natiirlich sind auch sie eine wich-
tige Sdule der Gemeinschaft.

Kinder gelten von Geburt an zunichst als gleichwertig, un-
abhingig vom Stand der Eltern. Zu einem vom Schamanen
festgelegten Zeitpunkt muss das Kind eine durch Visionen
offenbarte Priifung bestehen — besteht es, wird es ein Krieger;
scheitert es (und iiberlebt), ist sein Schicksal als Diener besie-
gelt. Der Schamane wihlt sich selbst einen Zogling aus.

Die Hrajanii sind klein und muskulés — zumindest die Krie-
ger. Es herrschen dunkle Haarfarben vor, ihre Gesichtsziige
muten tulamidisch an. Die Rajiim sind mit Narben tibersit
und mit Trophien erlegter Feinde geschmiickt. Sie schiitzen
sich mit teilweise stachelbewehrten Riistungsteilen aus Le-
der, kennen Holzschilde und tragen (Stachel-)Keulen und
Axte. Waffen werden oft mit Giften priipariert, besonders be-
gehrt ist das der Bleichen Riisselspinne.

Tequl

Mit Blutsiufer lisst sich das Wort Tequl ibersetzen: Angehé-
rige dieser Gruppe sind verblendete, degenerierte Jucumagh,
die Unsterblichkeit durch Kannibalismus erreichen wollen.
ausgestofen, gehasst und gefiirchtet, leben sie im Regenwald
verborgen.

Die Tequl streben nach Macht und Unsterblichkeit. Sie glau-
ben, dass der GroBe Geist Vssar die Jucumaqgh boswillig klein
hilt, um immer weiter iiber sie zu herrschen, und die Tequl
begehren gegen diese Herrschaft auf. Sie wollen gottgleiche
Unsterblichkeit. Dafiir miissen sie ihrer Uberzeugung nach
Blut und die Organe anderer Lebewesen verzehren (bevor-
zugt die von Menschen), denn auch die Khartariak und Vs-
sar erlangen durch Blutopfer ihre Krifte.

Tequl sind ausgesprochen gute Jiger, hiufig kommen be-
tiubende Gifte zum Einsatz. Weiterhin lauern sie bisweilen
in der Nihe von Opferstellen und stehlen die Opfer, che die
Khartariak oder deren Schergen sie holen kénnen. Aus die-
sem Grund stehen Letztere den Tequl feindlich gegentiber
und bekdmpfen sie.



Das AuBere eines Tequl und seine Bewaffnung hiingt von
seiner fritheren Stammeszugehdérigkeit ab. Gemeinsam ist
den Blutsiufern eine wilde, schmutzige Erscheinung, mit
Blut verklebte Haare, Blutreste an Kérper und Lenden-
schurz. Einige feilen sich die Zihne spitz oder lassen sich die
Fingernigel zu Klauen wachsen, um besonders furchterwe-
ckend auszuschen.

Eine Begegnung mit einer Gruppe Tequl verlduft selten
friedlich. Verschlagen und grausam machen sie Jagd auf an-
dere Lebewesen. Potenzielle Opfer, die ihnen offensichtlich
im Kampf iiberlegen sind, werden aus dem Hinterhalt mit
Gift angegriffen oder verfolgt und im Schlaf iiberrascht.

Die Jhazzan

Die Bleichen Krieger, deren
Zahl bei etwa 1.000 liegt ist,
zichen halbnomadisch in
kleinen Sippen durch den
gesamten Regenwald. Wo sie
sich niederlassen, leben sie in
durch Blitter getarnte Zelten
oder einfachen Hiitten, teil-
weise suchen sie auch Un-
terschlupf auf Biumen oder
Hohlen.

Vor allem im Dschungelbe-

nutzen natiirliche

reich um Porto Velvenya und
ostlich davon sind sie oft an-
zutreffen, aber auch an den
Gebirgshingen im Siiden. Im
Dschungel soll es auch einen
versteckten  gemeinsamen
Stiitzpunkt geben, an dem
sich die Jhazzan gelegentlich
sammeln und besprechen.

Durch den Konsum einer
Pflanze namens Shajenatta
werden die Jhazzan zu Albi-
nos. Die Pflanze hilft ihnen
jedoch dabei, thren Hunger zu

stillen und ist sehr nahrhaft.

DiE CHAaZ'SHIRR_

HEerRkUDFT vnbD LEBENSRAUM

Die Chaz’shirr im Norden Uthurias sind Nachfahren der
Echsen aus Pyrdacors Gefolge, die hier einst herrschten. Sie
sind Verwandte der Achaz, auch wenn sie etwas degeneriert
sind. Wie auch die Achaz in Aventurien, waren sie vor allem
eine Dienerrasse der anderen Echsenwesen. Thre Bliitezeit ist
jedoch lange vorbei: Thre eigenen menschlichen Sklaven lei-
teten ihren Niedergang mit einem gewaltigen Aufstand um
2000 v.BF ein, der Chaz’shirr stark dezimierte und zur Flucht
zwang. Der Abbruch des Kontakts zum aventurischen Kon-
tinent nach der Niederlage Pyrdacors und der Vertreibung
der dortigen Echsen, die stindigen Ubergriffe der menschli-
chen Vélker und schlieBlich die Ankunft der Elemiten taten
ihr Ubriges.

Heute leben noch an die 20.000 Chaz’shirr auf der uthuri-
schen Nordostspitze, der GroBteil davon im Ostteil des Re-
genwaldes. Zu anderen Echsenwesen haben sie so gut wie
keinen Kontakt und ihre Kultur ist nicht weniger barbarisch
als die der menschlichen Stimme im Nordosten Uthurias.

AVSSEHEN

Die uthurischen Achaz sind gedrungener als die aventu-

rischen. Sie tragen keine Riickenkimme, ihre Képfe sind

breiter und ihre Schnauzen stumpfer, Arme und Beine krif-

tiger und die Schwinze kiirzer. Zur Tarnung im Dickicht

des Dschungels haben sich deutliche Hautzeichnungen
herausgebildet, meist geti-
gerte und gestromte Muster
in Braun- und Griinténen
und Schwarz. Die langen,
belastbaren Finger und Ze-
hen sind mit hauchdiinnen
Lamellenschichten bedeckt.
Aufgerichtet lassen sich die-
se beim Klettern wie Wider-
haken einsetzen, weswegen
Chaz’shirr  ausgezeichnete
Kletterer sind.

LEBENSWEISE
Im Laufe der Jahrhunderte
haben die Chaz’shirr viele
ihrer Traditionen und Kennt-
nisse von einst verloren. Sie
haben ihre Lebensweise den
Gesetzen des Dschungels
angepasst: einfach, pragma-
tisch, dem Uberleben gewid-
met.
In Vielem Zhnelt diese Le-
bensweise der Kultur der
aventurischen Stammes-
Achaz: deram Stand der Son-
ne orientierte Tagesrhythmus
und das gemeinsame Schla-
fen in Schutzbauten, die Brutpflege und die Betreuung der
jungen Achaz durch Erzieher, das unkomplizierte Verhiltnis
zur Magie (wegen des hohen Anteils an Magiedilettanten),
das Versenken der Toten in Sumpf- und Wasserléchern. In
Stammesgemeinschaften siedeln sie in Hiitten aus Holz und
Stein, die von einem Palisadenzaun eingefasst werden. Ober-
haupt einer Sippe ist gewohnlich ein Hiuptling, manch-
mal auch ein kleiner Rat. Der Schamane tut Dienst an den
H’Ranga, indem er ihre zornigen Blicke auf sich zieht und
sie durch Opferzeremonien zu besinftigen sucht. Reste des
Wissens der michtigen Vorfahren helfen ihm dabei.
Die Chaz’shirr sind Jiger und Fischer. In einigen Dor-
fern werden verschiedene kleine Echsen-; Schlangen- und
Schildkrétenarten als Fleisch- und Eierlieferanten in Becken
gehalten, auch ziichtet man Schnecken, Egel und Frosche.
Ackerbau betreibt man kaum.
Die meisten anderen Voélker sind den Chaz’shirr gegeniiber
feindlich eingestellt. Das Auftreten der Chaz’shirr den Men-



schen gegeniiber — ob aggressiv oder eher fluchtbereit — vari-
iert von Sippe zu Sippe. Eine Wihrung kennen sie nicht, mit
anderen Achaz-Stimmen betreibt man meist Tauschhandel.

SPRACHE
Gesprochen wird Rssahh-Dra, eine Variante des aventuri-

schen Rssahh, gelegentlich durchmischt mit Brocken von
Dschuku. Eine Schrift gibt es nicht.

TyriscHE CHAZ'sHIRR-TIaMEN
Weibliche: Das’kar, Jass’dar, Larrs’dar, Rassd, Rirsag
Miinnliche: Drras, Ka’sarrr, Klir’iss, Missrik, Prass

REeLiGgion

Wie die aventurischen glauben auch die uthurischen Achaz
an die Wiedergeburt der Seele. Der Tod ist nach ihrer Uber-
zeugung nichts als der Ubergang in ein neues Leben und das
Volk der Achaz darum ewig.

Anders als die aventurischen Achaz ehren ihre uthurischen
Verwandten ihre Gétter und fiirchten sich nicht vor ihnen.
Vor allem Zsahh (Aspekte: Fruchtbarkeit, Wiedergeburt,
Wandlung), Kr'Thon’Chh (Kampf, Ehre, korperliche Stir-
ke) und Charyp’Yzz (Meer, Wasser, Regen, Flut) spielen eine
groBe Rolle. Auch dem H’Ranga 1”’Sar (endgiiltiger Tod,
Nacht), der als Gleichgewicht und Gegenspieler zu Zsahh
gilt, opfern die Achaz viel.

Priester gibt es unter ihnen nur noch sehr wenige, in den
meisten Fillen tibernimmt der Schamane des Stammes die
Rolle des Vermittlers zwischen Géttern und Achaz.

M aGiEe

Die barbarischen Chaz’shirr verwenden in der Regel schama-
nistische Rituale, die denen der Stammes-Achaz Aventuriens
sehr dhnlich sind. Die meisten Rituale, die sich von denen
ihrer aventurischen Verwandten unterscheiden, dienen der
Besinftigung oder Beherrschung der uthurischen Tierwelt
oder auch dem Kampf. Das kriegerische Erbe der alten Ech-
senvolker ist in den uthurischen Achaz immer noch prisent,
was auch schon so mancher Mensch erfahren musste.

KrLeipvnG vonbp WAFFED

Auf Kleidung und Schmuck wird meist verzichtet. An Waf-
fen tragen die Chaz’shirr stachelbewehrte Holzkeulen, Axte
und Speere mit Feuersteinklingen. Selten sind auch Metall-
klingen zu finden, weil in der Echsenstadt Zc¢A’baal Bronze
hergestellt wird. Die Chaz’shirr dort bewahren auch noch
das Wissen tiber die Schwanzwaffe Raz"Thon.

AVSGEWAHLTE STAMME

Die Chra’Szim

Dieser groBe Stamm umfasst iiber 3.000 Chaz’shirr. Sie le-
ben im bewaldeten Hiigelland im Nordosten, wo sie sich in
den Ruinen einer alten Gryphonenstadt und deren Umge-
bung angesiedelt haben. Die hochgelegene, knapp tiber dem
Blitterdach des Dschungels thronende Stadt wird Zch’baal
genannt. Die Chaz’shirr von Zch’baal leben vergleichswei-
se gut: Die alten Steinbauten und unterirdischen Gewdélbe
bieten ihnen Schutz vor den Gefahren des Umlands, vor

allem gegen Schwarzoger und Marus. Eine Garde aus gut
ausgebildeten Kriegern sorgt zusitzlich fiir Sicherheit. In
der gréBten Tempelpyramide ist ein Zssah-Tempel unter-
gebracht.

Unweit der Stadt werden im Tagebau Kupfer und Zinn in
geringen Mengen abgebaut, woraus die Chaz’shirr Bronze
gewinnen — eine Kostbarkeit in Norduthuria. Uberwiegend
wird die Bronze zu Waffen verarbeitet, mit denen in erster
Linie die Wichter der Stadt ausgestattet werden.

Auch die noch teilweise unerforschten Tunnel und Trim-
mer der weitldufigen Ruinenstadt erweisen sich von Zeit zu
Zeit als Schatzgrube: Gryphonische Artefakte und Waffen,
auch Edelsteine und wertvolle Metalle werden bis heute
daraus geborgen. Allerdings sind die Chaz’shirr aberglidu-
bisch und betreten nur schr selten die Gewdlbe unterhalb
Zch’baals.

Oberhaupt der Stadt ist die Kénigin Jia’zrr. Sie wird von ei-
nem Rat aus Sippeniltesten beraten und fiihrt ihren Stamm
sehr besonnen. Die Chra’Szim sind vorsichtig und auf ein
friedliches Miteinander aus. Den Menschen und anderen
Wesen gehen sie nach Méglichkeit aus dem Weg.

Die Vszzi’chz

Der kleine Stamm der Vizzi’chz hat sich im hiigeligen
Dschungelland um Zch’baal angesiedelt.

Sie sind hervorragende Fallensteller: Die Umgebung ih-
rer durch hohe Palisaden geschiitzten Dérfer ist durch eine
Vielzahl von Fallgruben, Netz- und Schlingfallen geschiitzt.
Zum einen dienen diese dem Fangen von Wild, zum ande-
ren der Abwehr der Menschen und der zur Echsenjagd abge-
richteten Hunde.

Als michtiger Beschiitzer des Stammes und Hiuptlings wird
der Rsch’Rr (Rssahh fiir Leviatan) Xsziachot! verehrt. Xszia-
chotl haust in einer halb versunkenen Ruine. Die Vszzi’chz
bringen ihm Opfer und von den Chra’Szim erhandelte
Edelmetalle fiir seinen Hort dar, wenn sie seine Hilfe brau-
chen. Tatsichlich hat die Herrenechse schon so manchen
Menschenstamm vernichtet, und den Schamanen ,ihrer
Chaz’shirr weiht sie bisweilen in uralte Geheimnisse ein.
Xsziachotl ist der letzte Nachfahre einer exilierten Gruppe
von Leviatanim, die irgendwo im Westen noch immer ein
Reich ihr Eigen nennen.

Die Vszzi'chz fangen junge Flugechsen und richten sie als
Reit- und Lasttiere ab. Sie nutzen sie, um weite Strecken
zuriickzulegen, die Umgebung zu erkunden und Feinde im
Auge zu behalten.

DiE ITanSHEmMvY

HERKUDFT

Der Ursprung der Nanshemu ist ein ausgestoBener sumur-
rischer Stamm, der schon sehr frith Aventurien verliel5 und
an den Kiisten Uthurias gesiedelte. Die Nan-shemu hatten
schon immer eine starke Verbindung zu threm Gott Nomi-
nibal und so entschieden sie sich tiber die Meere zu fahren
und sich ihrem Schicksal zu fiigen. In Uthuria wurden sie
jedoch von einigen finsteren Goéttern verfiihrt, die auch fiir
ihren griinen Hautton verantwortlich sein sollen.



AVSSEHEN

Das auftilligste an dem Volk der Nanshemu ist ihre olivgrii-
ne Hautfarbe. Das Haar eines Nanshemu ist stets schwarz.
Andere Haarfarben kommen nicht vor, wobei ab und an die
Haare auch mit dem Extrakt von Pflanzen gefirbt werden.
Ansonsten gleichen sie sehr stark den Tulamiden, auch wenn
auffillig viele Minner fettleibig sind, ihre Frauen hingegen
oft als attraktiv wahrgenommen werden.

LEBENSWEISE

Da die Nanshemu von den meisten anderen Uthuriern aber-
gldubisch gemieden werden, haben sie nur selten Kontakte
zu anderen Kulturen. Sie leben in natiirlichen Héhlen und
unterirdischen Stidten, meiden das Tageslicht und hegen ei-
nen groPBen Kult um das Wasser und das Meer. Die meisten
anderen Menschen sind ihnen véllig egal, aber zu den mari-
timen Voélkern wie den Risso gibt es hiufiger Kontakt. Man
sagt den Nanshemu nach, dass sie sich mit den Fischmen-
schen paaren, allerdings ist das nur ein Geriicht.

SPRACHE

Das Nathani — die Sprache und Schrift der Nanshemu — ist
eine Mischsprache aus Elementen des Sumurrischen, ver-
schiedener maritimer Sprachen und des Zhayad. Auf der ei-
nen Seite hat es einen schonen melodischen Klang, auf der
anderen Seite kann die Aussprache der Worte leicht so vari-
iert werden, dass sie sehr bedrohlich klingen.

Die alte Sprache der Sumurrer wird nur noch von einigen
wenigen Zauberer und Hohepriesterin gesprochen.

TyriscHE MansHEmMU-TamEen
Weibliche: Mar’shara, Nidara, Neevar, Se’Shuna, Vylara
Miinnliche: Bal'lnda, Sal’Zul, Sar’Zuko, Te’Sumu, Zhol 'Vara

REeLiGgion

Die Gotter der Nanshemu werden in ihrer Gesamtheit auch
Gotter der Tiefe genannt. Dies spielt darauf an, dass ihre Gott-
heiten aus den Tiefen der Erde oder Meeres zu ihnen spre-
chen und das Sonnenlicht scheuen. Zwei der einflussreichs-
ten Gotter sind Numinoru, der Herr der Strudel, Wellen und
Stiirme (dessen Zeichen der Rochen ist) und Arcan’Szin, der
Gott des Gesetzes und der Dunkelheit (der als Nanshemu
mit gehdrntem Haupt dargestellt wird.

Doch es werden auch viele andere sumurrische und fremd-
artige Gotter verehrt.

IaGiE

Die Magiebegabung ist bei den Nanshemu wesentlich ho-
her als bei anderen Menschen. Thre Krifte werden auf sehr
unterschiedliche Weise genutzt. Wihrend die Handwerker
unter den Zauberern meist den Status von Magiedilettanten
haben, so werden Begabtere zu Zauberpriestern ausgebildet.
Die Nanshemu unterscheiden kein magisches von karmalen
Wirken, fiir sie ist es nur eine Variante der gleichen Kraft.

KiLeipvnc vnbp WaFFED

Mit Metall kénnen die Nanshemu wenig anfangen, sodass
ihre Kleidung und insbesondere ihre Waffen aus anderen
Materialien bestehen. Da sie das Feuer verabscheuen, wiir-

de es den Nanshemu auch nicht in den Sinn kommen, ein
Schmiedefeuer zu benutzen. Dafiir setzen sie magische oder
karmale Fihigkeiten ein, um Gegenstinde von besonderer
Schénheit zu erschaffen und nach ithrem Willen zu formen.
Ihre Klingen sind oft aus dem Elfenbein, ihre Riistungen
aus Rochenhaut gefertigt. Das Shadd, so der Name der ver-
breiteten Wafte, ist eine Art Schnitter, dessen Klinge aus
Elfenbein der Schirfe einer Schwertklinge in nichts nach-
steht.

AVSGEWAHLTE KULTURELLE ZEOTRED

Die Asdarba

Mit dieser kleinen Gemeinde der Nanshemu haben es die
Helden zunichst zu tun. Die Asdarba sind besonders fana-
tisch in der Auslegung des Willens ihrer Gétter und verehren
Numinoru als wichtigsten Gott. Bei ihnen sich Opferrituale
weit verbreitet. Frither hatten sie Zugriff auf eine Uthurische
Rose und ihren Nektar, doch bereits vor mehr als drei Jahr-
hunderten wurde die Pflanze von einem Jucumaqh-Heroen
getotet. Seitdem kénnen sie nur noch auf ihre wenigen Re-
serven des Elixiers zuriickgreifen ... und diese Reserve ist fur
die Priester reserviert.

Die Udrazul

Au der stdlichsten der vorgelagerten Inseln an der Kiiste von
Porto Velvenya leben die Udrazul. Sie sind Bewohner der
Hohlen und zeigen sich nur selten an der Opferfliche. Man
sagt ithnen nach, dass sie im Gegensatz zu vielen anderen
Nanshemu schr friedliebend sind und Gétter des Gedeihens
und Lebens anbeten.

KeaRTARIiAR, DIiE GEFLUGELTEDN
ScHRECKEMN, [TacHTHERRSCHER,
GEFALLENE GRYPHONEN

Als der Namenlose im fiinften Zeitalter zum zweiten Mal
Krieg gegen die anderen Gétter fithrte, kimpften in Uthu-
ria die ersten katzenartigen Volker gegen seine sterblichen
Vasallen. Im Karmakorthion des fiinften Zeitalters wurde
der Dreizehnte an die Bresche im Sternenwall gekettet, und
den Katzenartigen die Herrschaft iiber das neue Aon gege-
ben. Die l6wenhiduptigen Aurishaner, von spiteren Vélkern
Ucurianer oder Gryphonen genannt, waren die Edelsten unter
ihnen und folgten in Uthuria dem Licht der Herrschenden
Sonne, da Praios (bei ihnen auch als Sindarius bekannt) sie
als sein Erstes Volk erwihlt hatte.

Doch der Namenlose hatte ihnen ewige Rache geschworen,
und ein Aon lang plante er ihren Untergang. Seine Ein-
fliisterungen siten Zweifel, Hochmut und Unfrieden. Der
Glaube der Aurishaner geriet ins Wanken, ihre Gemeinschaft
zerbrach, und als ihr Zeitalter endete und Praios sein Urteil
iiber sie sprach, nutzte der Namenlose die Gunst des Augen-
blicks. Wihrend der Sonnengott seine gldubigsten Anhinger
zu Greifen erhob, die Frevler in die Niederhéllen stieB3, wo
sie zu Irrhalken wurden und die Zweifelnden dazu bestimm-
te, Erkenntnis zu gewinnen, lockte der Dreizehnte einige der
michtigsten Gryphonen auf seine Seite, verbarg sie vor dem



Blick ihres Herrn und machte sie zu seinen Geschépfen.
Ihre stolzen Mihnen firbten sich schwarz und purpurn, ihre
Haut wurde zu kaltem Eis, und da sie nicht linger auf riesi-
gen Adlern der Sonne entgegenfliegen konnten, gab er ihnen
Schwingen aus Dunkelheit, um durch die Nacht zu gleiten.
In ihrer eigenen Sprache nannten sich diese Wesen Kharta-
riak, Herren der Nacht — die ersten Nachtherrscher waren
geboren. Die ersten Khartariak waren stolze Geschépfe von
schrecklicher Schénheit, doch mussten sie erkennen, dass der
Namenlose nicht nur einen hohen Preis fiir seine Hilfe ver-
langte, sondern dass er ihrem Volk noch lange nicht verzie-
hen hatte: Sie waren dazu verdammt, als nichtliche Riuber
zu leben, die anderen das Leben entrissen, um ihre eigene
Existenz zu verlingern. Getrieben von Stolz und Herrsch-
sucht versuchten sie, ihre Macht iiber die Aonen wahren und
zu mehren, aber wihrend der Fluch des Namenlosen ihre
Seelen zerfraB, verwehrte er thnen auch die Schaffung von
Nachkommen. Im Gegensatz zu Vampiren, die ihre Opfer
zu ihresgleichen machen kénnen, mussten die Khartariak
mit ansehen, wie alles Leben unter ihren Klauen fiir immer
erlosch.

Uber Jahrtausende suchten die Ersten nach einem Weg, ihre
Art zu erhalten, wihrend ihre Zahl immer geringer wurde,
da Hass, Neid und Zwietracht unter ihnen wiiteten. Schlief3-
lich gelang es ihnen, ein Ritual zu schaffen, in dem aus den
mumifizierten Leibern der letzten Gryphonen, dem Sika-
ryan der nachfolgenden Herrschervélker und anderen, teils
niederhollischen Zutaten neue Nachtherrscher entstanden,
doch waren diese bereits schwicher als ihre Erzeuger. Mit
jedem Aon, das verging, schwand die Kraft des Rituals wei-
ter, denn es wurde immer schwieriger, die erforderlichen
Komponenten zu finden. So kommt es, dass die heutigen
Nachtherrscher nur mehr Schatten der ersten Khartariak
sind — und zugleich vielleicht die letzten ihrer Art, denn ihre
jingsten Versuche, den Ritus der Nacht mit Knochensplit-
tern, Mumienstaub und den schwachen Vélkern des Elften
Zeitalters, zu wiederholen, brachte nur mehr missgestaltete
und wahnsinnige Monster hervor.

Die HERREN DER HEVTiGEN [TacHT

Die meisten Khartariak, die heute das nérdliche Uthuria
unsicher machen, wurden vor etlichen hundert Jahren ge-
schaffen. Obwohl ihre Macht gegeniiber den Ersten stark
geschwunden ist, stellt jeder einzelne von ihnen einen mich-
tigen Feind dar.

Die Nachtherrscher dieser Generation sind zweieinhalb
Schritt groBe, muskulése Humanoide, deren Kérper mit
fleckigem, schwarzem Fell bedeckt sind. Thre 16wenartigen,
von Verwesung gezeichneten Hiupter werden von beeindru-
ckenden, aber riudigen purpurnen Mihnen umrahmt, die
kriftigen Arme enden in krallenbewehrten Pranken. Ledrige,
fledermausartige Schwingen mit einer Spannweite von fiinf
Schritt tragen sie durch die Liifte. Nachtherrscher tragen
Kleidung und Riistung aus kostbaren Stoffen und Metallen,
jedoch niemals Gold. Im Kampf verlassen sie sich nicht nur
auf ihre natiirlichen Waffen, sondern fithren auch michtige
Schwerter mit gezackten Klingen. Es sind zumindest zwei
Khartariak bekannt, die statt des Lowenkopfes ein schwar-
zes Eulenhaupt mit einem purpurnen Schnabel tragen und

deren zerrupfte Fliigel aschgrau gefiedert sind. Man darf ver-
muten, dass diese Nachtherrscher aus den Uberresten eines
vogelképfigen, lingst vergessenen Volkes des Sechsten Zeit-
alters geschaffen wurden.

Nachtherrscher, Jahrhunderte alt

GroBe: 2,5 Schritt,
Spannweite: 5 Schritt
Gewicht: 200 Stein
MU20 KLI5 INI3
GE I8 FFI0 KO2lI
LeP 65 AuP unendlich
RS 3(+ eventuelle Riistung)

CH I5

KK 25

AsP40 MR I8 WSII
GS 10/12 (an Land/in der Luft)

Klauen:

INI 14+2W6 ATI9 PA17

TP IW6+6 (+Sikaryan-Raub) DK HN
Khartariak-Schwert:

INI 14+2W6 AT I8 PAI5 TP2W6+8 DK NS

Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Gehor); Jihzorn 8,
Rachsucht 10, Schreckgestalt Il

Talente: Schleichen 15, Sinnenscharfe 16, Menschenkenntnis 12,
Uberreden (Einschiichtern) 16 (18), Fihrtensuchen 16,3 Wissen-
stalente (je nach Interessen) |5

Besonderheiten: Resistenzen: Jeder Khartariak ist resistent (TP
halbiert) gegen profane, elementare, magische und geweihte An-
griffe (WdZ 235) und vollstandig immun gegen alle Gifte und
Krankheiten. Seine Magieresistenz gilt auch gegen Zauber mit
dem Merkmal Schaden.

Magie: drei bis sechs Zauber als Ubernatiirliche Begabungen mit
einem Wert von 12—15;verbreitet sind IMPERAVI, HOLLENPEIN,
HERR UBER DAS TIERREICH, BOSER BLICK, DUNKELHEIT
oder BLICK DURCH FREMDE AUGEN.

A T R v R T B R T T

Zusitzlich verfiigt jeder Nachtherrscher tiber die folgenden
Fihigkeiten:

& Regeneration 1 (WAZ 235): Solange er nicht mit einer sei-
ner Verwundbarkeiten direkt in Kontakt steht oder sich in
der Zuflucht des Waldes (siche unten) befindet, regeneriert ein
Nachtherrscher IW6 LeP/KR.

& Schreckgestalt I (WdZ 235): Jeder Gegner, dem eine um 5
Punkte erschwerte MU-Probe misslingt, erleidet einen Ma-
lus in Héhe von IW6 Punkten auf MU, KL, CH, FF, AT, PA,
FK und INI-Basis (keine Neuberechnung der abgeleiteten
Werte). Dieser Malus baut sich fern der Gegenwart des We-
sens mit einem Punkt pro halbe Stunde ab.

& Sikaryan-Gespiir (WdG 293): Wie Vampire spiiren Khar-
tariak das Sikaryan lebender Wesen. Die Reichweite betriigt 1
Schritt pro Punkt Sikaryan eines Lebewesens. Der zusitzliche
Sinn reagiert automatisch und muss nicht aktiviert werden.
& Sikaryan-Raub (WdG 293): Jeder Klauenhieb eines
Nachtherrschers raubt dem Opfer IW6 Punkte Sikaryan. Le-
genden berichten von Khartariak Erphai dem Ersten Herrn
der Nacht, dessen Krallen dem Opfer mit einem einzigen
Hieb das halbe Leben aus dem Leib rissen. Neben dieser
Kampf-Variante des Sikaryan-Raubes kénnen die Nachtherr-
scher auch das gesamte Sikaryan eines wehrlosen Wesens in
einem einstiindigen Opferritual rauben und es sich einverlei-



ben, indem sie das Herz des Opfers verzehren. Solche Her-
zen dienen mumifiziert auch als Kernzutat fiir die Versuche,
neue Nachtherrscher zu schaffen. Durch den Sikaryan-Raub
allein wird das Opfer jedoch weder zum Vampir noch zum
Nachtherrscher. Die Regeln zur Tributpflicht und zur Re-
generation von Sikaryan (WdG 291) kommen zur Anwen-
dung, Nachtherrscher verfallen wihrend des Raubes jedoch
nicht in Rausch, wie Vampire es tun.

& Augen der Nacht: Ein Khartariak benotigt kein Licht, um
seine Umgebung wahrzunehmen. Selbst in vélliger Dun-
kelheit sicht er wie am Tag. Dieser Sinn ersetzt allerdings
nur das fehlende Licht — unsichtbare Gegner oder Illusio-
nen kann der Nachtherrscher allenfalls tiber das Sikaryan-
Gespiir erkennen.

& Zuflucht des Waldes: Wenn der Tag anbricht, vermag sich
ein Nachtherrscher, der sich auBerhalb seiner Festung be-
findet, in den Schutz des Waldes zuriickzuziehen. Dabei
versinkt er mitsamt seiner Ausriistung binnen einer KR im
Boden und verschmilzt mit dem Humus (manche Nacht-
herrscher wihlen stattdessen eine grofe Pflanze wie etwa ei-
nen Baum als Zuflucht). Der Khartariak muss bewegungslos
an dem Ort verharren, an dem er versunken ist,

wenn er das Verschmelzen nicht vorzei-

tig beenden will. Er nimmt in diesem

Zustand seine Umgebung nur iber

das Gehor und das Sikaryan-Gespiir

wahr. Angriffe auf den Erdboden oder

die Pflanze verursachen halbe TP ge-

gen ihn, allerdings verfiigt der Nacht-

herrscher innerhalb der Zuflucht weder

tiber Regeneration noch Resistenzen,

sein RS ist halbiert. Eine Entdeckung

eines so verborgenen Khartariak ist

nur mit Hellsichtmagie oder

entsprechenden Liturgien

moglich (es sei denn, er

wurde beim Verschmel-

zen beobachtet).

Ebenso wie aventurische

Vampire unterliegen Nacht-

herrscher gewissen Verwundbar-

keiten, als deren Ursache wohl

auch gottliche Fliiche vermutet

werden diirfen. Die Regeln in

WdG 294ff. gelten uneinge-

schrinkt fur sie, allerdings ist die Art der Verwundbar-
keiten weniger unterschiedlich als bei Vampiren.

Alle Nachtherrscher gelten als praiosverflucht und er-
leiden daher vernichtenden Schaden (2W20 SP) durch
direktes Sonnenlicht sowie verbrennenden Schaden

(2W6 SP) durch einzelne Lichtstrahlen. Bernstein.

Gold und die Shajenatta-Pflanze, deren wiirzige Samen-
kérner im Kult der Gryphonen als Riucherwerk verwendet
wurden, wirken versengend (1W6 SP) auf sie. Das alte Praios-
Symbol der Gryphonen (eine achtstrahlige Sonnenscheibe
mit einem gefliigelten Auge im Zentrum) erhéht die Wir-
kung jedes Objektes, auf dem es angebracht wurde, um eine
Kategorie (sogar ein einfaches Holztifelchen mit dem Zei-
chen wirkt versengend, ein goldenes Amulett mit dem Symbol
verbrennend). Gegeniiber Praios geweihten Gegenstinden
unterliegen sie einer schweren Empfindlichkeir (WdZ S. 232;
bei einfach geweihten Objekten 1W6 SP/KR, bei zweifach
geweihten 2W20 SP/KR).

Unklarer ist die Herkunft eines Fluches, der sie die Krallen
(vernichtend), aber sogar die Stimmen und den Schatten von
Haus- und Wildkatzen (verbrennend) besonders fiirchten
ldsst und dessen Ursprung bei einer Entitit liegen kénnte,
die in den Mythen der Katzenartigen Aphemarra genannt
wird. Sie sind immun gegen jede Art von Geistesbeeinflus-
sung durch einen Nachtherrscher. Die Khartariak sind da-
rauf bedacht, diese Tiere, sobald sie ihrer ansichtig werden,
durch ihre Schergen téten zu lassen. Die Verwundbarkeit
erstreckt sich nicht auf GroBkatzen.

WEITERE KULTUREDN

Einige Wesen, wie die uthurischen Ma-

rus und die Schwarzoger, sind hier

im Norden nicht als eigenstindige

Kulturen, sondern als Séldner

und Riuber aktiv. Aus diesem

Grund werden sie hier noch

nicht detailliert vorgestellt, sie

unterscheiden sich aber im We-

sentlichen nicht von ihren

aventurischen  Pendants.

Bei den Marus ist anzu-

merken, dass sie stirkere

Arme, dafiir aber schwichere

Beinmuskulatur als ihre aventu-

rischen Verwandten besitzen.

Die Schwarzoger hingegen

sprechen eine Sprache und

sind um einiges intelligenter

als ihre nérdlichen Briider

und Schwestern. Die geflii-

gelten Wesen, die sich um die

Heimstitten der Nachtherrscher

herumtreiben, sind ebenfalls mit groBer Klugheit

gesegnet, aber ob sie Teil einer (namenlosen) Kultur

sind, ist weder den Owangi, noch den Jucumagh be-
kannt.



UTHURISCHE HELDEN

Nach der Ankunft in Uthuria wird vielleicht bei einigen Spie-
lern der Wunsch bestehen, auch uthurische Helden zu spielen.
Sei es, weil sei von den Jucumagh fasziniert sind oder sie einen
Ersatz fiir ihren verstorbenen Helden bendtigen.

Sie finden nachfolgend alle Rassen, Kulturen und neuen Pro-
fessionen, um einen uthurischen Helden zu spielen. Die Aus-
wahl beschrinkt sich zunichst auf die Vélker, die den Helden
in diesem Abenteuer begegnen konnen.

STarRTwWEeERTE UVTuRrys

Generierungskosten: 9 GP

Haarfarbe (W20): schwarz (1-17), blauschwarz (18-20)
Augenfarbe (W20): hellbraun (1-3), dunkelbraun (4-10),
schwarz (11-20)

KorpergroBe: 165+2W20 (1,67-2,05 Schritt)

Gewicht: GroBe —110 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: GE +1, KO +1

LE-Mod.: +11 LeP

AU-Mod.: +12 AuP

MR-Mod.: -6

Automatische Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Balance,
Gefahreninstinkt, Gut Aussehend, Resistenz gegen Gift,
Schlangenmensch/ Kilteempfindlich

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Hohe Magieresistenz,
Kilteresistenz, Schwer zu verzaubern / Hitzeempfindlich,
Nahrungsrestriktion

Ubliche Kulturen: Owangi

Mogliche Kulturen: Jucumagh, Sklaven

Talente: Korper: Klettern +1, Koérperbeherrschung +2,
Schleichen +2, Sinnenschirfe

+3, Tanzen +1; Natur: Orientierung +1

Anmerkungen: Die Uturu sind die uthurischen Verwandte
der Utulus

STarRTWERTE [TESUmMiITER.

Generierungskosten: 2 GP

Haarfarbe (W20): mattschwarz (1-3), glanzschwarz (4-10),
nachtblau (11-15), kulturelle Varianten, z.B. blau, rot oder
blond (16-20)

Augenfarbe (W20): obsidianschwarz (1-7), dunkelblau (8-12),
violett (13-16), kulturelle Varianten, z.B. blau, griin (17-20)
KorpergroBe: 156+2W20 cm (1,58—1,96 Schritt)

Gewicht: GroBe —105 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: KO +1

LE-Mod.: +10 LeP

AU-Mod.: +10 AuP

MR-Mod.: -4

Automatische Vor- und Nachteile: keine

Empfohlene Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz
Ungeeignete Vor- und Nachteile: keine

Ubliche Kulturen: Jucumagh, Nanshemu

Mogliche Kulturen: Owangi

Talente: Selbstbeherrschung +1

Anmerkungen: Die Nesumiter sind die uthurischen Ver-
wandten der Bansumiter

StarRTwERTE ACcHAZ

Generierungskosten: 14 GP

Schuppenfarbe (2 x W20) *: hellgriin (1-5), olivgriin (6-10),
dunkelgriin (11-15), braungriin (16-18), braun (19-20);
meist sind Achaz zweifarbig quergestreift (“Tiger-’ oder ‘“Ze-
brastreifen’); es wird daher zweimal gewiirfelt, nur bei glei-
chem Ergebnis ist die Schuppenfarbe einheitlich.
Augenfarbe (W20): golden (1-2), gelb (3-4), hellgriin (5-9),
olivgriin (10-14), dunkelgriin (15-17), hellbraun (18-19),
kupfern (20)

KorpergrofBle: 1,67+3W6 (1,70-1,85 Schritt)

Gewicht: GroBe —120 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: MU -1, IN +2, FF +1,
GE+1,KO +1,KK -1

LE-Mod.: +8 LeP

AU-Mod.: +7 AuP

MR-Mod.: -2

Automatische Vor- und Nachteile: Balance, Begabung:
Schwimmen, Beidhindig, Dimmerungssicht, Herausra-
gender Geruchssinn, Natiirliche Waffen (Biss 1W6 TP(A),
Schwanz 1W6 TP(A)), Natiirlicher Riistungsschutz (RS 2),
Richtungssinn, Zusitzliche GliedmalBe (Schwanz) / Dunke-
langst 5, Eingeschrinkter Sinn (Gehor), Kiltestarre, Rand-
gruppe, Raubtiergeruch, Unfihigkeiten: Singen, Stimmen
Imitieren, Musizieren

Empfohlene Vor- und Nachteile: Gutes Gedichtnis, Her-
ausragende Balance, Hohe Magieresistenz, Innerer Kom-
pass, Resistenz/Immunitit gegen Gift, Schlangenmensch,
Zeitgefiihl / Kurzatmig, Nachtblind, Nahrungsrestriktion,
Sonnensucht, Unangenehme Stimme

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Entfernungs-
sinn, Feenfreund, Herausragender Sinn (Tastsinn, Gehor),
Herausragendes Aussehen, Hitzeresistenz, Kilteresistenz,
Koboldfreund, Begabung (Sprachen), Vom Schicksal be-
gtinstigt, Wohlklang / Fettleibig, Kleinwiichsig, Krankheits-
anfillig, Lichtempfindlich, Lichtscheu

Ubliche Kulturen: Chaz’shirr

Mogliche Kulturen: -

Talente: Kampf: Raufen +1: Kérper: Kérperbeherrschung
+1, Schwimmen +5 (beinhaltet nicht den Extra-Punkt
aus Begabung Schwimmen), Singen -3, Sinnenschirfe +5,
Stimmen Imitieren —3, Zechen —1; Natur: Fihrtensuchen
+2, Fischen/Angeln +1, Orientierung + 1, Wettervorhersage
+1; Handwerk: Musizieren —3

Sonderfertigkeiten: Waffenlose SF Schwanzschlag, Biss
Verbilligte Sonderfertigkeit: Waffenlose SF Schwanzfeger

KuLTurREn

STarRTWERTE Owanci

Generierungskosten: 14 GP

Modifikationen: —2 AuP, MR +1

SO-Maximum: 6

Automatische Vor- und Nachteile: Entfernungssinn, Hitze-
resistenz / Aberglaube 5, Eitelkeit 5, Neugier 5



Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Balance, Ge-
fahreninstinkt, Gliick, Gutaussehend, Hohe Lebenskraft,
Resistenz gegen Gift, Richtungssinn, Schlangenmensch,
Schnelle Heilung / Autorititsgldubig, Jihzorn, Meeresangst,
Rachsucht, Totenangst, Vorurteile

Ungeeignete Vor-/Nachteile: Ausriistungsvorteil, Feen-
freund, Kilteresistenz, Koboldfreund, Titularadel, Verbin-
dungen/Angstvor [Spinnen, Reptilien, Insekten], Einbeinig,
Glasknochen, Goldgier, Hohenangst, Krankhafte Reinlich-
keit, Krankheitsanfillig, Nachtblind, Schulden, Unfihigkeit
(Natur-Talente)

Kriegerische Profession: Stammeskrieger (Waldmenschen)
Reisende Professionen: Fischer, Hirte, Jiger, Kundschafter,
Prospektor

Gesellschaftliche Professionen: Hindler (Tauschhiindler)
Handwerkliche Professionen: Archaischer Handwerker,
Tierbindiger

Magische und priesterliche Professionen: Schamane, Tier-
krieger

Talente

Kampf: Blasrohr oder Bogen oder Wurfspeer +3, Dolche +2,
Hiebwaffen +2, Raufen +4, Ringen +4, Speere +3

Korper: Koérperbeherrschung +3, Schleichen +3, Schwim-
men +2, Sich Verstecken +4, Sinnenschirfe +2, Zechen -2
Gesellschaft: —

Natur: Fihrtensuchen +3, Fallenstellen +2, Fesseln/Entfes-
seln +3, Orientierung +3, Wildnisleben +3

Wissen: Pflanzenkunde +2, Tierkunde +2

Sprachen: Muttersprache Pataya (KL-2); Sprachen Kennen
[Uthurisch, Dschuku oder Nathani] +4

Handwerk: Boote Fahren +2, Heilkunde Gift +3, Heilkunde
Wunden +1, Holzbearbeitung +1, Lederarbeiten +1
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Owangi), Dschungelkundig
Verbilligte Sonderfertigkeit: Waftenloser Kampfstil Hruruzat

Variante:

Eine der folgenden Varianten muss gewihlt werden (sie alle
kosten 0 GP):

Wapengo: Fihrtensuche +1, Gotter/Kulte +1, Sagen/Legen-
den +1, Boote Fahren —1, Heilkunde Gift — 1, Kochen —1
Sopuru: Sich Verstecken +1, Fesseln/Entfesseln —1, Tier-
kunde —1, Heilkunde Gift +1

Nazima: Speere +1, Orientierung —1, Tierkunde —1
Nwamba: Fihrtensuchen -1, Fesseln/Entfesseln —1 Gétter/
Kulte +1, Tierkunde +1

StarRTWERTE jucumaqH

Generierungskosten: 12 GP

Modifikationen: keine

SO-Maximum: 4

Automatische Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt, Hitzere-
sistenz / Aberglaube 5, Arroganz 5, Meeresangst 5, Neugier 5
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Balance, Ent-
fernungssinn, Gliick, Resistenz gegen Gift, Richtungssinn,
Schlangenmensch, Schnelle Heilung, Wohlklang / Aber-
glaube, Angst vor [Spinnen, Reptilien, Insekten], Rachsucht,
Raumangst, Totenangst, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlig, Ausriistungsvorteil, Fe-
enfreund, Kilteresistenz, Koboldfreund, Verbindungen /, Einbei-

nig, Glasknochen, Goldgier, Hohenangst, Krankhafte Reinlich-
keit, Krankheitsanfillig, Schulden, Unfihigkeit (Natur-Talente)
Kriegerische Professionen: Stammeskrieger

Reisende Professionen: Fischer, Hirte, Jiger, Kundschafter,
Prospektor, StraBenriuber

Gesellschaftliche Professionen: Hindler (Tauschhiindler)
Handwerkliche Professionen: Archaischer Handwerker,
Tierbindiger

Magische Profession: Schamane

Talente

Kampf: Blasrohr oder Bogen oder Wurfspeer +2, Dolche
+2, Hiebwaffen +3, Raufen +2, Ringen +2, Speere +2
Korper: Klettern +1, Kérperbeherrschung +3, Schleichen
+4, Schwimmen +1, Sich Verstecken +3, Sinnenschirfe
+2, Zechen -2

Gesellschaft: —

Natur: Fihrtensuchen +4, Fallenstellen +1, Fesseln/ Ent-
fesseln +3, Fischen/Angeln +1, Orientierung +4, Wildnis-
leben +3

Wissen: Pflanzenkunde +2, Tierkunde +2

Sprachen: Muttersprache Dschuku (KL-2); Sprachen Ken-
nen [Uthurisch, Pataya oder Goropo] +4

Handwerk: Heilkunde Gift +2, Heilkunde Wunden +1,
Holzbearbeitung +1, Lederarbeiten +1

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Jucumaqh), Dschungel-
kundig

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kulturkunde
Nanshemu), Waffenloser Kampfstil: Hruruzat

(Owangi,

Variante:

Eine der folgenden Varianten muss gewihlt werden (sie alle
kosten 0 GP):

Watam: Klettern +1, Fesseln/Entfesseln —1, Heilkunde
Wunden -1

Hrujanii: Hiebwaffen +1, Sinnenschirfe —1

Jhazzan: Fihrtensuche —1, Wildnisleben +1, Gétter/Kulte
+1, Sich Verstecken —1

Benbogqir: Hiebwaffen +1, Schleichen —1

Tequl: Wildnisleben +1, Gétter/Kulte —1

Bosaqghirr: Schwimmen +1, Boote Fahren +1, Fihrtensu-
che —1, Sinnenschirfe —1

STarRTwWERTE CHAZ'SHIRR

Generierungskosten: 10 GP

Modifikationen: +1 LeP, +3 AuP

SO-Maximum: 4

Automatische Vor- und Nachteile: keine

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Gefahrenin-
stinkt, Hohe Lebenskraft, Innerer Kompass, Ziher Hund /
Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlig, Ausriistungsvorteil,
Feenfreund, Koboldfreund, Soziale Anpassungsfihigkeit, Ver-
bindungen / Einbeinig, Fettleibig, Glasknochen, Krankhafte
Reinlichkeit, Meeresangst, Raumangst, Schulden, Totenangst
Kriegerische Professionen: Gladiator, Séldner, Stammes-
krieger

Reisende Professionen: Fischer, GroBwildjiger, Hirte, Jiger,
Kundschafter, Seefahrer

Gesellschaftliche Professionen: Hindler (Tauschhiindler)



Handwerkliche Professionen: Archaischer Handwerker,
Tierbindiger (nur Echsen),

Magische und priesterliche Professionen: Schamane
Talente

Kampf: Wurfspeer +2, Hiebwaffen oder Zweihand-Hieb-
waffen +2, Raufen +2, Ringen

+1, Speere +3

Korper: Kérperbeherrschung +2; Selbstbeherrschung +1,
Schleichen +1, Schwimmen +2, Sinnenschiirfe +1
Gesellschaft: Menschenkenntnis +2

Natur: Fischen/Angeln +2, Orientierung +2, Wettervorher-
sage +2, Wildnisleben +4

Wissen: Geschichtswissen +1, Gétter/Kulte +1, Pflanzen-
kunde +2, Sagen/Legenden +2

Sprachen: Muttersprache Rssahh-Dra (KL-2), Sprachen
Kennen [Dschuku oder Pataya] +2

Handwerk: Boote Fahren +2, Feuersteinbearbeitung +1,
Heilkunde Krankheiten +1, Holzbearbeitung +1, Lederar-
beiten +1

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Chaz’shirr), Dschungel-
kundig oder Sumpfkundig

Verbilligte Sonderfertigkeit: Dschungelkundig oder Sumpf-
kundig (die oben nicht gewihlte)

Variante:

Eine der folgenden Varianten muss gewihlt werden (sie alle
kosten 0 GP):

Chra’Szim: Menschenkenntnis +1, Wildnisleben —1
Vszzi’chz: Fallenstellen +2, Gotter/Kulte —1, Boote Fahren
-1

STarRTWERTE [IaSHEMU

Generierungskosten: 14 GP

Modifikationen: keine

SO-Maximum: 10

Automatische Vor- und Nachteile: Arroganz 7, Begabung
Schwimmen

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Begabung
Schwimmen, Gut Aussehend, Innerer Kompass / Eitelkeit,
Goldgier, Krankhafte Reinlichkeit, Lichtempfindlich, Licht-
scheu, Magiegespiir, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile Feenfreund, Kobold-
freund, Soziale Anpassungsfihigkeit, Verbindungen / Ein-
beinig, Fettleibig, Meeresangst, Raumangst, Schulden, To-
tenangst

Kriegerische Professionen: Gladiator, S6ldner, Tempel-
gardist

Reisende Professionen: Fischer, GroBwildjiger, Hirte, Jiger,
Kundschafter, Seefahrer

Gesellschaftliche Professionen: Hindler

Handwerkliche Professionen: Handwerker, Tierbindiger,
Magische und priesterliche Professionen: Priester des nans-
hemischen Pantheons

Talente

Kampf: Dolche +1, Hiebwaffen +2, Raufen +3, Ringen
+3, Speere +2, Wurfspeere +2

Korper: Korperbeherrschung +3, Schwimmen +5 (ohne
den Bonuspunkt aus Begabung Schwimmen), Sinnenschir-
fe +3

Gesellschaft: Menschenkenntnis +1

Natur: Fesseln/Entfesseln +3, Fischen/Angeln +4, Orien-
tierung +4, Wettervorhersage +3, Wildnisleben +1
Wissen: Gotter/Kulte +4, Magickunde +2, Pflanzenkunde
+1, Sagen/Legenden +2, Tierkunde +3
Schriften/Sprachen: Muttersprache Nathani (KL-2); Spra-
chen Kennen [Uthurisch, Rissoal oder Pataya] +5, Lesen/
Schreiben: Zhayad +6

Handwerk: Boote Fahren +5, Feuersteinbearbeitung +1,
Heilkunde Gift +1, Heilkunde Wunden +1, Holzbearbei-
tung +2, Lederarbeiten +1

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Nanshemu), Meereskundig

Variante:

Eine der folgenden Varianten muss gewihlt werden (sie alle
kosten 0 GP):

Asdarba: Gotter/Kulte +1, Heilkunde Wunden —1

Udrazul: Pflanzenkunde +2, Boote Fahren —1, Tierkunde
-3

PROFESSiOmEN

GEeseLa, Owanci-TiERKRIEGER

(GP je nach Tierart; zeitaufwendig)

Voraussetzungen: je Tierart

Modifikationen: —6 AsP (aus Viertelzauberer), +3 AuP, SO
2-6

Automatische Vor- und Nachteile: Viertelzauberer, Meister-
handwerk (drei Talente und

eine Eigenschaft nach Tierart), Schutzgeist, Ubernatiirliche
Begabung (fiinf zur Tierart

passende Zauber aus der entsprechenden Liste, davon zu
Spielbeginn nur drei verfiigbar) / Prinzipientreue (5; Tierart-
Verhalten, Owangi-Religion)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Balance, Beidhindig, Ei-
sern, Flink, Jihzorn, Schnelle Heilung, Tierfreund, Ziher
Hund / Blutrausch

Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen +4, Raufen +4, Ringen +2
Korper: Athletik +3, Klettern +1, Kérperbeherrschung +3,
Schleichen +2; Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +2,
Sich Verstecken +2, Sinnenschirfe +4

Gesellschaft: —

Natur: Fihrtensuchen +3, Fallenstellen +1, Orientierung
+2, Wettervorhersage +2, Wildnisleben +4

Wissen: Pflanzenkunde +2, Tierkunde +2

Sprachen: —

Handwerk: Abrichten +2, Feuersteinbearbeitung +2, Ger-
ber/Kiirschner +2, Heilkunde

Wunden +3, Holzbearbeitung +2, Lederarbeiten +2
Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis Durro-Dtn*, Hauch des
Odan*; weitere je nach Tierart

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Haut des Odn*; weitere je
nach Tierart*

Mogliche Sonderfertigkeiten: Kraftlinienmagie I, Tanz der
Mada, Verbotene Pforten

Ausriistung: Krallen, Zihne etc. als Schmuck; je eine pas-
sende Nahkampf- und Fernwaffe nach Tierarten; Arbeits-
messer, Umhingebeutel, Wolldecke



Besonderer Besitz: personliche Waffe
*Die regeltechnischen Auswirkungen der magischen Krifte
gleichen denen der Gjalskerldnder Tierkrieger

PantHER

9GP

Voraussetzungen: MU 13, IN 13, GE 13, Flink
Automatische Vor- und Nachteile: Dimmerungssicht, Neu-
gier 7, Raubtiergeruch

Talente: Kampf: Hiebwaffen +3, Athletik +3, Klettern +2,
Kérperbeherrschung +2, Sich Verstecken +1, Fihrtensuche
+2

Sonderfertigkeiten: Ausweichen I

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ausweichen II, Ausweichen
111

Meisterhandwerk: GE, Athletik, Kérperbeherrschung, Sich
Verstecken

Passende Zauber (Zauber mit * nicht zu Beginn): Adlerau-
ge, Attributo, Axxeleratus, Chameleoni, Exposami, Herr tiber
das Tierreich®*, Karnofilo*, Katzenaugen, Krétensprung,
Kusch, Movimento, Sensatacco®, Spurlos

ScHLANGE

(14 GP)

Voraussetzungen: KL 13, IN 14, GE 12, Schlangenmensch
Automatische Vor- und Nachteile: Hohe Magieresistenz
(3), Dimmerungssicht, Arroganz 7, GefriBigkeit 6, Resis-
tenz gegen tierische Gifte

Talente: Wurfspeere +3, Athletik +2; Klettern +2, Kérper-
beherrschung +2, Schleichen +5, Sich Verstecken +3, Fihr-
tensuche +2, Magieckunde +2, Heilkunde Gift +2
Sonderfertigkeiten: Finte, Sumpfkundig

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ausweichen I
Meisterhandwerk: IN, Klettern, Schleichen, Sich Verstecken
Passende Zauber (Zauber mit * nicht zu Beginn): Adlerauge,
Attributo, Chameleoni, Exposami, Herr tiber das Tierreich*,
Karnofilo*, Katzenaugen, Krihenruf (Variante Schlangen),
Kusch, Movimento, Sensatacco®, Spurlos, Vipernblick

WEITERE PROFESSiONEDN

Die Schamanen der Owangi entsprechen weitegehend den
Medizinminnern der Utulu. Die Schamanen der Jucumagh
verwenden ebenfalls viele Rituale der Waldmenschen, jedoch
auch einige, die den Schmananen der Trollzacker dhneln.
Die Chaz’shirr wiederum verwenden die Krifte der aven-
turischen Achaz-Schamanen, besitzen aber keine Kristallo-
manten.

Dramatis PERSONIAE

Im Folgenden prisentieren wir Thnen alle zentralen Hand-
lungstriger des Abenteuers. Weitere Nebenrollen werden in
dem umfangreichen Personenregister aufgefiihrt.

Ein * bei einer der Personen bedeutet, dass diese Person nach
dem Abenteuer offiziell keine Rolle mehr spielen wird. Sie
stechen zur freien Verfiigung des Meisters.

Anmerkung: Bei dem Eintrag Waffenlos/Raufen/Ringen sind
die Werte so berechnet, als wiirde die Meisterperson gegen
einen Bewaffneten kimpfen. Sind beide Beteiligten unbe-
waffnet, miissen die Werte entsprechend WdS 125/126 mo-
difiziert werden.

Amira Homak,

EXILIERTE PATRIARCHENTOCHTER
Erscheinung: Eine schlanke, hochgewachsene, blonde Hal-
belfe. Sie besitzt eine unnahbare, geheimnisvolle Aura, der
sich niemand entzichen kann. Seitdem sie sich im Exil be-
findet hat sie ihr Licheln verloren.

Geschichte: Die legitime Tochter von Amir Honak und der
Elfe Saga Mondlicht wurde schon mit 10 Jahren zu einer
Novizin des Boron und schwor ihren magischen Kriften ab.
In der Folgezeit wurde die Patriarchentochter eine tiberzeug-
te Anhidngerin des Totengottes, den sie vor allem als Gott der
Traume und Schutzpatron ihrer Stadt verchrt. Durch den
Einfluss ihres Vaters wurde sie Mitglied im Rat der Zwolf]
Praefecta Urbana (Stadtprifektin und damit Vorsteherin der

Stadtgarde und der Hand Borons) und Kommandantin der
Rabengarde. Amir baute sie zielgerichtet als seine Nachfolge-
rin auf, doch mit den Aufstinden in Al’Anfa wurde die Lage
in der Stadt fiir Amira zu gefihrlich, sodass sie ins Exil nach
Mirham geschickt wurde. Oderin, dem jetzigen Herrscher
der Stadyt, ist es nur lieb, sic von allen offizicllen Amtern fern-
zuhalten. Zu Beginn ziirnte sie ihm noch und wollte A'’Anfa
mit Feuer und Schwert zuriickerobern, doch mit der Zeit
verflog ihr Zorn. Zwar will sie Oderin noch immer stiirzen,
doch erwigt sie mittlerweile andere Mittel.

In ihrem Mirhamer Exil lernte sie den blinden Schwertmeis-
ter Lucan Queseda kennen. Die beiden fanden durch ihre
tiefe Verbundenheit zu Boron zueinander und aus einer an-
finglichen Freundschaft wurde Liebe.

Charakter: Die Boron-Geweihte ist eine glaubige Frau, doch
hat ihr Exil sie verdndert. Die beschiitzende Hand ihres Va-
ters wacht nur noch selten tiber sie und sie will thren eigenen
Weg gehen. Zu ihren Freunden ist sie groBziigig, gegen ihre
Feinde unerbittlich. AuBer Boron ist fiir sie die Liebe zu Lu-
can der wichtigste Halt in ihrem Leben.

Rolle: Amira ist entweder eine direkte Ansprechpartnerin
und Auftraggeberin der Helden (wenn sie fiir sie nach dem
Artefakt der Boron-Kirche suchen wollen), eventuell aber
auch eine Gegenspielerin im Hintergrund (wenn die Helden
das Artefakt nicht ihr, sondern dem Puniner-Kult iiberbrin-
gen mochten).



Moral: Borons Gebote sind Amira heilig. Dariiber hinaus ist
sie noch immer eine Grandin, jedoch war sie noch nie beson-
ders grausam und war selbst bei den Fana angesechen. Fir
ihre Ziele sind ihr alle Mittel recht, die sie mit dem Wil-

len Borons und ihrem eigenen Gewissen vereinbaren
kann.

Motivation: Durch Visionen getrieben, glaubt
Amira, dass sie dazu bestimmt ist, AI’Anfa zu
neuer Bliite zu fithren. Und sie glaubt daran,
dass der Schliissel dazu in Uthuria und einem
neuen Erzartefakt fir die Boron-Kirche liegt.
Mittel: Amira erhilt iber Umwege von ih-

rem Vater Zuwendungen, kann sich aber

auch nicht den Luxus leisten, sie von frii-

her gewohnt ist. Sie ist jedoch eine anpas-
sungsfihige Person kommt sowohl bei
einfachen Borongliubigen, wie auch
Vertrauten ihres Vaters unter.

Loyalitit: Sie verehrt ihren Vater und

Boron, ihre weltliche Liebe gehort

mittlerweile Lucan.

Konfliktverhalten: Amira ist im Rei-

terkampf ausgebildet worden und

talentiert, sie bevorzugt es jedoch

thre Schlachten nicht mit dem

Rabenschnabel auszutragen. Sie

wird sich bei einer direkten Kon-

frontation auf eine Waffe und Mi-

rakel verlassen, aber wann immer

sich die Gelegenheit ergibt flichen.

Zukunft: In den nichsten Jahren wird

Amira in Siidaventurien bleiben, dort eini-

ge Abenteuer bestehen und auf die Riick-

kehr ihres Geliebten warten. Sie erhofft sich, dass sie mit ei-
nem Erfolg nach Al'Anfa zuriickkehren kann, um Oderin die
Herrschaft zu entreifen und die Macht tiber das Imperium
wieder in die Hand der Boron-Kirche zu legen. Zudem wird
sie sich stirker mit den Kulten der Marbo und der Etilia aus-
einandersetzen und eine Abscheu gegen fremde Todeskulte
aufbauen.

Zitate: ,Ich triumte von Flammen und Blut, die sich einen
Berg hochziingelten. Auf der Spitze saB} ein gekronter Rabe
auf einer griinen Rose. Und die Rose erbliithte, wihrend der
Rabe zu Staub zerfiel.”

,Das Wohl AI’Anfas ist mit der Gnade Borons verbunden.
Und wir erziirnen ihn, wenn der Patriarch nicht der Herr-
scher der Stadt ist.”

,Mein Herz fiihlt sich tot an. Aber wenn du in meiner Nihe
bist, dann fiihle ich es wieder.“ (zu Lucan Queseda)
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Amira Honak

Eigenschaften: MU [4 KL I5 IN I3

CHI7 GEI3 FFIl KOI2 KKI2 SOIlé6

LeP 32 AuP33 KaP36 MR8 RSO WS6 GS8
Seelentier: Sturmkrahe

Rabenschnabel:

INI | 1+1W6 AT I5 PA I3 TP IW6+4 DK N

Amira Honak

Schwert:
INI | [+IW6 AT I5 PA I3 TP IW6+4 DK N
Waffenlos:

INI'II+IW6 AT I3 PAI5 TP IW6+4 DK N

Vorteile /| Nachteile: Altersresistenz, Geweiht, Gut
Aussehend,Viertelzauberer; Neugier 7, Rachsucht 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aura der
Heiligkeit (inaktiv), Karmalqueste, Kulturkunde
(Stidaventurien)
Talente: Reiten 12, Selbstbeherrschung 14, Geo-
graphie 12, Gotter/Kulte (Totenkulte) 13 (15),
Magiekunde | I, Sprachen kennen: Garethi 14,
Altes Kemi 5, Bosparano 2, Rabensprache
12, Tulamidya 8, Waldmenschen-Sprache 6,
Lesen/Schreiben: Altes Kemi 6, Kusliker
Zeichen 10, Nanduria 10, Tulamidya 6, Li-
turgiekenntnis (Boron) 13
Liturgien: 12 Segnungen, BANNFLUCH
DES HEILIGEN KHALID, BISHDARIELS AUGE,
GOTTLICHE VERSTANDIGUNG, GOTTLICHES
ZeicHEN, GRosseR  EIDSEGEN, HAucH
Borons, HEILIGER BereHL, KLEINE Li-
TURGIE DES HEILIGEN NEMEKATH, NE-
MEKATHS ~ BANNFLUCH, NEMEKATHS
GEISTERBLICK, OBJEKTSEGEN, OBJEKT-
WEIHE, PROPHEZEIUNG, RUF IN Bo-
RONS ARME, RUF zZUR RUHE, SCHLAF
DES GESEGNETEN, SEGEN DER HEILIGEN
NoOIONA, SEGEN DER HEILIGEN VELVENYA, V-
SIONSSUCHE, VWEIHE DER LETZTEN RUHESTATTE
Ausriistung: Rabenschnabel, Schwert, Ornat
einer alanfanischen Boron-Geweihten, gol-
dener Stirnreif (PSYCHOSTABILIS, |5 ZfP*,
3 Ladungen), Ring (ARMATRUTZ, 14 Z{P*, 3 Ladungen), Raben-
Amulett als Glicksbringer (darauf ist mittels OBJEKTWEIHE ein
GLUCKSSEGEN gebunden), spater an Lucan libergeben
Besonderheiten: Als Halbelfe ist Amira magisch begabt, aber
sie setzt ihre ungeschulten Fahigkeiten nur intuitiv ein.
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Lucan QUESEDA,

BLIMDER SCHWERTMEISTER

Erscheinung: Ein Stdlinder mit einer auffilligen Augenbinde.
Sein Korper ist athletisch und muskuls, seine Bewegungen
trotz seiner Blindheit geschmeidig. Er spricht eher leise, sodass
man still sein muss, um ihn gut verstehen zu kénnen.
Geschichte: Einst war Lucan Queseda nur ein Gladiator, der
von den Fana Bote des Lichts getauft wurde, einerseits, weil
er niemals unfair kimpfte, andererseits, weil er vor jedem
Kampf betete — allerdings zu Boron, nicht zum Gétterfiirsten.
In Ungnade gefallen, musste Lucan den Flug der Zehn an-
treten — und tberlebte. Dabei verlor er sein Augenlicht, doch
Boron schenkte ihm offenbar die Fihigkeit seine Umgebung
wahrnehmen zu kénnen.

Charakter: Arroganz oder Uberheblichkeit sind dem blinden
Schwertmeister fremd. Er kommt aus der Arena von Fasar und
ist einen rauen Umgang gewdhnt, auch wenn er sich im Laufe
der Jahre angepasst hat. Sofern man nicht seinen Zorn erregt,
ist er ein angenehmer Begleiter.



Rolle: Lucan hat im Namen Borons noch eine Aufgabe zu er-
fiillen. Und diese fiihrt ihn nach Uthuria, da ist er sich sicher.
Moral: Zwar ist Lucan ein Siidlinder, doch sein Ehrenko-
dex entspricht eher dem eines mittelreichischen Kriegers.
Ansonsten hilt er sich vor allem an die Gebote der Gétter,
insbesondere an die von Boron.

Motivation: Nach dem Flug der Zehn hatte Boron ihm die
Augen geoffnet und ihm Triume gesandt. Lucan weiB, dass
der Gott ihm eine bestimmte Aufgabe anvertraut hat. Nach
all seinen Abenteuern glaubt er nun, dass Amiras Aufgabe
nun seine wahre Bestimmung ist.

Mittel: Er besitzt nichts, auBer seinen Waffen und seiner
Kleidung und das, was er sich durch sein Abenteurerleben
leisten kann.

Loyalitit: Boron und Amira

Konfliktverhalten: Lucan kimpft nur, wenn er glaubt, dass es
keine andere Wahl gibt. Dann jedoch ist er wie ein entfes-
selter Sturm und wird all seine Erfahrung und Kampfkunst
einsetzen, um den Kampf schnell zu beenden.

Zukunft: Der blinde Schwertmeister wird in den nichsten
Jahren durch Uthuria ziehen und nach einem neuen Erzar-
tefakt der Boron-Kirche suchen.

Zitate: ,Ich bin blind, aber ich weill mehr {iber dich, als du
ahnst: Ich hore, wie dein Kettenhemd rasselt, rieche, welchen
Wein du getrunken hast und merke, wie du noch immer we-
gen deiner alten Verletzung hinkst.”

»Boron hat mir die Augen geoftnet.”

,Ich erinnere mich an deine Schénheit. Es war das Letzte
was ich sah.“ (zu Amira)

Lucan Queseda
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Lucan Queseda

Eigenschaften: MU 6 KL II N20

CHI5 GEI9 FFI3 KOI6 KKI5 SOI0

LeP 37 AuP40 MR8 RSO WS I0 GS8
Seelentier: Rabe

Nachtwind:

INI 20+1W6 AT 22 PA2l TP IW6+7* DK N

Vorteile / Nachteile: Balance, Eisern, Gefahreninstinkt 15, Za-
her Hund; Blind

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen |, Il
und lll, Blindkampf, Finte, Kampfreflexe, Kulturkunde (Stidaventu-
rien, Almada, Tulamidenlande), Meisterparade, Wuchtschlag, wei-
tere SF nach Wahl des Meisters

Talente: Korperbeherrschung 15, Selbstbeherrschung (Schmer-
zen unterdriicken) 16 (18), Gotter/Kulte 12, Heilkunde Seele 12,
Seefahrt 7

Ausriistung: Zwei Nachtwinde, spater:Amiras Raben-Amulett

*Ein Nachtwind des blinden Schwertmeister ist eine besonders
gute Schmiedearbeit, verursacht 2 TP mehr und einen um 3
Punkte gesenkten BF

Besonderheiten: Trotz seiner Blindheit kann Lucan seine Um-
gebung in gewissem MaBe erspuren.
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RaskirR Avassoi,

Ein RiEsiGER THORWALER.

Erscheinung: Ein blonder Hiine, muskelbepackt, kehlige
Stimme, bedrohliche Gestalt. Er kleidet sich meistens so, wie
ein Mittelreicher sich einen thorwalschen Barbaren vorstellt:
nackter Oberkérper, gestreifte Hose und eine gewaltige Axt
auf der Schulter tragend.

Geschichte: Auf einer seiner abenteuerlichen Reisen in den
Stiden Aventuriens griff sein Schiff eine verhasste alan-
fanische Galeere an, doch es gelang den Siidlindern die
Thorwaler zu besiegen und zu versklaven. Raskir landete
als Gladiator Amir Honaks in der Bal-Honak-Arena, wo
seine Stirke und sein Kampfgeschick ihn zu einem der er-
folgreichsten Kidmpfer werden lieB. Die Fanas tauften ihn
Hetmann Tronde, weil er ihrer Vorstellung von Hetmann
Tronde Torbenson entsprach. Nur eine einzige Niederlage
musste Raskir einstecken und diese erlitt er gegen Lucan
Queseda, der ihn jedoch nicht tétete, auch wenn der Pobel
es forderte.

Nach Lucans Uberleben beim Flug der Zehn wiinschte sich
der blinde Schwertmeister Raskirs Freiheit und bekam den
Wunsch auch gewihrt. Seitdem ist Raskir der treue Begleiter
Lucans und hat mit ihm unzihlige Abenteuer erlebt.
Charakter: Raskir ist ein pflichtbewusster Krieger, der zwar
weder belesen noch gebildet ist, aber dafiir loyal und treu ist.
Rolle: Der Nordmann ist der tapferer Begleiter von Lucan,
immer an seiner Seite und steht ihm bei, wo immer es Arger
gibt. Er ist zudem auch gut geeignet fiir humorvolle Kom-
mentare, denn auch wenn er nicht der kliigste ist, so hat er
ein Talent dafiir, jegliche Situation ironisch oder gar sarkas-
tisch zu kommentieren.

Moral: Loyalitit, Ehrlichkeit, Gottervertrauen — Tugenden
eines jeden Kriegers und Thorwalers. Und auch Raskir hilt
sich an diese Leitsitze.



Motivation: Eigentlich hat Raskir keinen Grund nach Uthu-
ria zu suchen. Doch als Lucans bester Freund wird er sich
dennoch auf die Reise machen und ihm beistehen. Als Lucan
und er bei Amira weilten, hatte sie Visionen tiber groBes Leid,
welches Lucan und Raskir bevorsteht. Raskir sicht dies als
Zeichen, dass die Expedition nach Uthuria méglicherweise
seine letzte groBe Reise ist, bevor ihn Swafnir zu sich holt.
Mirzel: Seine Axt

Loyalitit: Er wird Lucan tiberall hin folgen. Amira betrachtet
er zunichst misstrauisch, ist aber spiter von ihren ehrlichen
Gefiihlen gegeniiber Lucan tiberzeugt davon, dass man ihr
trauen kann — auch wenn er es als Thorwaler niemals aus-
sprechen wiirde. Moglicher-

welise ist er auch loyal gegen-

iber den Helden, wobei ganz

auf deren Hintergrund und

Verhalten gegeniiber Raskir

ankommt.

Konfliktverhalten: Wenn sich

eine Gefahr anbahnt, so ist

Raskir der erste, der sich auf

sie stiirzt. Dabei geht er kei-

neswegs uniiberlegt vor. Ma-

gischen Bedrohungen gegen-

tiber ist er jedoch vorsichtiger,

da er Magie fiirchtet.

Zukunft: Raskir wird seinen

Freund Lucan nach Uthuria

begleiten, aber nicht mehr

nach Aventurien zuriickkeh-

ren. Sein Schicksal wird sich

auf dieser Queste erfiillen.

Zitate: ,Das wohl, bei Swaf-

nir!“
,Raskir
nichts Angst — trotzdem: du

Avasson hat vor

zuerst ...“ (gegeniiber einem
Helden, wenn es darum geht
eine Hohle zu erforschen, in
der es angeblich spuken soll).
»Zu groB? Nein, ich wiirde
cher sagen, du bist zu klein.”
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Raskir Avasson

Eigenschaften: MU 7 KL I0 IN 14

CHIlI GEI4 FFI12 KOI9 KK20 SO7

LeP 43 AuP42 MR5 RSO WS 12 GS8
Seelentier: Hohlenbar

Barbarenstreitaxt:

INI 14+1W6 AT 19 PA 14 TP3W6+7 DK N
Orknase:

INI I5+1Wé AT I8 PA 16 TP IW6+7 DK N
Raufen:

INI I5+1Wé AT 18 PAI5 TP(A) IW6+3 DKH

Vorteile /| Nachteile: Eisern, Hohe Lebenskraft lll, Schnelle Hei-
lung Il; Aberglaube 9, Neugier 5

Sonderfertigkeiten: Aufmerksambkeit, Befreiungsschlag, Gegen-
halten, Hammerschlag, Kampfreflexe, Kulturkunde (Thorwal, Siid-

Stover Regolan Stoerrebrands

aventurien), Niederwerfen, Schildspalter, Waffenloser Kampfstil:
Hammerfaust,Waffenmeister (Barbarenstreitaxt),Wuchtschlag
Talente: Korperbeherrschung | 1, Schwimmen 13, Selbstbeherr-
schung |5, Sprachen: Garethi 9, Oloarkh 5,Waldmenschen-Spra-
che 5, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen 5

Ausriistung: Barbarenstreitaxt, drei Orknasen
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STovErR REGoLan STOERREBRANDT,

REiCHSTER Mann AVEDTURIEDS

Erscheinung: Ein ausgemerkelter alter Mann. Er besitzt ei-

nen grauen Bart, geht an einem Gehstock und wirkt wie die
Ruhe selbst.
Geschichte:
wohl reichste Mann Aventu-

Stover ist der
riens. Schon seine Vorfahren
galten als reich, er hat stets
Hindchen
fiir Geschifte bewiesen und

ein besonderes

so sein Vermégen noch wei-
Mittlerweile
ist der alte Handelsmagnat

ter gemehrt.

nicht mehr der leitende Sto-
errebrandt, sondern hat die
Geschiifte bereits vor Jahren
an seinen Sohn Emmer-
an abgegeben. Sein letzter
Traum ist es, den fernen
Kontinent Uthuria zu ent-
decken — und neben einigen
guten Geschiiften vielleicht
wirklich die Uthurische Rose
zu finden.

Charakter: Geschiftstiichtig,
aber iiberaus sympathisch —
so lisst sich Stover wohl am
besten beschreiben.

Rolle: Stover ist die Graue
Eminenz hinter der Mis-
sion der Helden, der alte
Handelsmagnat, dessen Ge-
schiftssinn und Hoffnung
nach seiner verlorenen Ju-
gend ihn auf die abenteuerliche Reise fiihrt.

Moral: Obwohl Stover ein erfolgreicher Handelsherr ist, ach-
tet er die Gebote der Zwolfgotter und versucht so moralisch
wie moglich zu handeln. Sklaverei ist ihm ein Griuel und
er respektiert fremde Kulturen, doch wird er sich auch nicht
iibers Ohr hauen lassen.

Motivation: Auf der einen Seite mochte Stover groB3 in den
Handel mit Uthuria einsteigen, da seine Geschifte schon
beim Giildenland-Handel nicht gut liefen, auf der anderen
Seite aber schwelgt in ihm auch die Hoffnung, dass hinter
der Legende um die Uthurische Rose mehr als nur ein Fiink-
chen Wahrheit steckt und er sich damit ein lingeres Leben
kaufen kann, denn er fiirchtet nichts so sehr wie den Tod.
Mittel: Stover ist der reichste Handelsherr Aventuriens und
auch wenn er die Geschiifte seinem Sohn Emmeran {iber-
lassen hat, so kann er sich fast alles leisten was er will. Er ist



jedoch ein bescheidener Mann geworden, dem Luxus nicht
mehr so viel bedeutet wie frither.

Loyalitit: seiner Familie und seinen Mitarbeitern
Konfliktverhalten: Der alte Stoerrebrandt wird sich grund-
legend aus Kampfsituationen heraushalten und sich schiit-
zend hinter seine Leibwichter (z.B. die Helden) begeben.
Bei Begegnungen mit Eingeborenen und fremden Kulturen
wird sich jedoch zeigen, dass er nichts von seinem Verhand-
lungsgeschick eingebiiBt hat.

Zukunft: Stover wird es gelingen, eine Phiole der Essens der
Uthurischen Rose in seine Hinde zu bekommen. Er wird
wieder zu einem jungen Mann werden und voller Neugier
in Uthuria verbleiben.

Zitate: ,Pleftersack —im Laufe der Jahre ist diese Beleidigung
fiir mich zu einem Kompliment geworden.*

,»Das schaffe ich schon, ich bin zwar alt, aber doch noch recht

beweglich.”

»Ja, der gute Herbo ist ein tiichtiger Bursche, redet aber etwas
viel.“

Stover

Eigenschaften: MU I5 KL I8 INI5

CHI17 GEIO0O FFII KO 9 KK 10 SO |7

LeP 33 AuP 33 MR8 RS 0 WS5 GS38
Seelentier: Fuchs

Dolch*:

INI 10+1W6é6 AT 8 PA 8 TP IW6+I DK H

Vorteile / Nachteile: Goldgier 6

Sonderfertigkeiten: keine aktiven

Talente: Uberzeugen (Einzelgesprich) 13 (15), Uberreden (Feil-
schen) 18 (20), Etikette 13, Rechtskunde 14, Schatzen 18, Rech-
nen (Buchfiihrung) I5 (17), Handel (GroBhandel) 21 (23)
Ausriistung: nur wenige personliche Gegenstande

*Aufgrund seines Alters sind seine Kampfwerte stark herunter-
gesetzt.
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STyGomaR, Eill SCHiCKSALS-

ERGEBENER BORONM-GEWEIHTER

Erscheinung: Ein Boron-Geweihter mit Glatze, giitiges aber
vom Leben gezeichnetes Gesicht.

Geschichte: Der ehemalige Vorsteher des Garether Boron-
Tempels ist dem Leben weitaus zugewandter als andere Bo-
ronis und steht Geweihten wie Gliubigen in Glaubensfra-
gen kompromisslos zur Seite. Nachdem er im Jahr des Feuers
gestirkt aus einer tiefen Glaubenskrise hervorgegangen war,
wartete jedoch eine bése Uberraschung aufihn. Ausgerechnet
ein junger al’anfanisch-stimmiger Geweihter eréffnete ihm,
er habe eine Vision seines Gottes empfangen, und erklirte
sich kurzerhand zum neuen Hiiter des Raben in Gareth. Auf-
gebracht protestierte Bruder Stygomar beim Raben in Punin,
der jedoch zu seiner groBen Enttiuschung seinen Widersa-
cher im Amt bestitigte. Seither suchte Bruder Stygomar fie-
berhaft nach einer neuen Aufgabe und forschte in den Archi-
ven der Kirche nach Hinweisen auf ein neues boronheiliges
Artefakt, welches dereinst den zerstorten Stab des Vergessens
ersetzen kann. Ein Zeichen seines Gottes blieb trotz inniger
Gebete aus, und so erklirte Bruder Stygomar sich schlieBSlich

bereit, auf die gefahrvolle Reise zum fernen Siidkontinent zu
gehen, um seine Suche dort fortzusetzen.

Charakter: ewig zweifelnd, oft todungliicklich und mit sich
und der Welt hardernd

Rolle: Bruder Stygomar vertritt die Punier Boron-Kirche bei
der Suche nach dem heiligen Artefakt des Boron.

Moral: Er hilt sich an den Moralkodex der Boron-Kirche.
Motivation: fihlt sich ungerecht behandelt, fugt sich aber
dennoch ergeben in sein Schicksal

Mittel: Thm stehen einige Gelder der Kirche zur Verfiigung.
Loyalitit: Boron, dem Raben

Konfliktverhalten: Stygomar wird sich bei Kimpfen verste-
cken, gibt aber grundsitzlich einem Helden die Schuld,
wenn etwas schief liuft.

Zukunft: Bruder Stygomar wird in Uthuria verbleiben und
seine Suche fortsetzen.

Zitate: ,Boron stehe uns bei! Das ist wie bei der Schlacht von
Gareth!®

,Oh, nein, was habt ihr getan!*

Diese alanfanischen Ketzer diirfen niemals wieder ein heili-
ges Artefakt in ithren Hinden halten, nicht auszudenken.®
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Stygomar

Eigenschaften: MU [3 KL I3 INI3

CHI3 GEI2 FFI2 KOI2 KKI2 SOS8

LeP 32 AuP 34 KaP45 MR7 RSO WS6 GS8
Seelentier:Taube

Dolch:

INI 10+IW6 AT 12 PAI2 TP IWé6+I DK H

Vorteile / Nachteile: Geweiht / Autoritatsglaubig 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kulturkunde (Mittelreich),
Liturgiekenntnis (Boron) +15

Talente: Selbstbeherrschung |3, Menschenkenntnis 14, Gotter/
Kulte 14

Liturgien: Die 12 SEGNUNGEN, OBJEKTSEGEN, OBJEKTWEIHE, SEELEN-
PRUFUNG, TIERGESTALT, die meisten Boron-Liturgien des Puniner Ri-
tus bis maximal GradV

Ausriistung: einfache Kleidung, Dolch, Heiltrank C
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MarieLLa Miniviea (SaLamanbpra
FRYTI), EiNE GEHEIMMOiSVOLLE ZAVBERIT
Erscheinung: Mariella ist eine zierliche, hiibsche Frau mit
schwarzen wallenden Haar, das von meeresblauen Strihnen
durchzogen wird. Thre Haut besitzt einen leicht griinlichen
Schimmer und wirkt angenehm feucht und kiihl.
Geschichte: Mariella wurde 982 BF von einem Fischerpaar
in Meridiana gefunden und aufgezogen. Schon als Kind
empfing sie Visionen und besaBl die Gabe der Hellsehe-
rei. Als junge Frau zog es sie nach AI’Anfa, wo sie schon
bald unter die Fittische des Tar Honaks geriet, der sie zu
einem willigen Werkzeug seiner Pline machte. In sei-
nem Auftrag fiihrte sie die beriichtigte Piratenbande vom
Bund der Schwarzen Schlange in die Stidliche Charyptik,
um die dort Iebenden Risso zu versklaven. Salamandras
Mission scheiterte aber und und sie fand ihr Ende durch
die Klingen einiger wackerer Recken.

Salamandras Schicksal war jedoch noch nicht besiegelt. Tsa



schenkte ihr ein zweites Leben und gewihrte ihr die Chance,
thre wahre Bestimmung zu finden. Seitdem lebt die veridn-
derte, alterlose Salamandra in der Nihe des Efferd-Tempels
von Hot-Alem, nennt sich Mariella Niniviea und widmet
sich der Erforschung der maritimen Vélker.

Charakter: Von der einst so beherrschten und herrschsiichtigen
Zauberin ist nichts mehr geblieben. Mariella ist ein anderer
Mensch, fithrt ein tsa- und efferdgefilliges Leben und nutzt ihre
Gaben, um Gutes zu tun. Auch wenn sie sich mit einem Nim-
bus der Unnahbarkeit umgeben wird, wird sie sich als treue Ge-
fihrtin erweisen, welche die Nihe zu den Helden suchen wird.
Rolle: Die geheimnisumwit-

terte Zauberin ist eine der we-

nigen Kundigen der Lebens-

weise der Meervolker und

dementsprechend eine An-

sprechpartnerin der Helden.

Moral: Anders als
handelt Mariella durchweg
moralisch und versucht zwi-

frither

schen den Menschen und
den maritimen Kulturen zu
vermitteln. Sie versucht, als
Anhingerin  Tsas
Gewalt zu vermeiden.

jegliche

Motivation: Die Erkundung
des Meeres siidlich des Ar-
chipels der Risso und die
Aussicht auf abenteuerliche
Entdeckung ist fir Mariel-
la Motivation genug, sich
der Uthuria-Expedition der
Helden anzuschlieBen.
Mittel: Materiell besitzt Ma-
riella so gut wie nichts, ist
aber mit der Gabe der Pro-
phezeiung  gesegnet und
kann Magie dhnlich wie eine
Freizauberin anwenden.
Loyalitdt: den Menschen
und Volkern des Meeres,
aber auch Tsa und den Got-
tern des Wassers
Konfliktverhalten: Mariella versucht bewaffneten Konflikten
aus dem Weg zu gehen, setzt sich aber fiir ihre Gefihrten mit
Hilfe ihrer Magie ein. Dabei achtet sie darauf; ihrem Wider-
sacher moglichst keinen dauerhaften Schaden zu zufiigen
(ein BLITZ oder PARALYSIS ist fiir sie akzeptabel, ein IG-
NIFAXIUS eher nicht).

Zukunft: Mariella wird in Uthuria bleiben und die dort le-
benden Wesen an der Kiiste erforschen

Zitate: ,Das Meer offenbart uns seine Geheimnisse, wann
Efferd es fiir richtig hale.”

,Das Meer ist Leben.”

sFriher war ich nicht anders als jeder andere Questador
auch. Ich wollte erobern, mir die Welt untertan machen.
Heute habe ich die Schonheit der Welt erkannt. Die Maras-
kaner liegen also gar nicht so falsch.”
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Mariella

Eigenschaften: MU I5 KL I7 INIé6

CHI7 GEI2 FFIlI KOI2 KK9 SO 6
LeP30 AuP30 AsPé66 MRI2 RSO WS5 GS 8
Seelentier: Robbe

Dolch:

INI 12+1W6 AT Il PA 14 TP IW6+I DK H
Ringen:

INI | [+IW6 AT 13 PA I3 TP speziell DKH

Vorteile / Nachteile: Altersresistenz, Gut Aussehend; Neugier 7
Sonderfertigkeiten: Kultur-
kunde (Risso, Sidaventurien),
Meereskundig.  Miriella  be-
herrscht regeltechnisch sowohl
die hexische, wie auch die gil-
denmagische  Reprasentation
(bzw. eine Reprasentation, die
beide Merkmale aufweist, aber
doch fremdartig ist und aus Ut-
huria stammt).

Talente: Korperbeherrschung
10, Schwimmen (Tauchen) 15
(17), Selbstbeherrschung 12,
Magiekunde |5, Sprachen ken-
nen: Bosparano 6, Tulamidya 6,
Altes Kemi 8, Rabensprache 8,
Rssahh 8, Mahrisch 8, Rissoal
13, Seefahrt 14

Zauber: Adlerschwinge 15
(beliebige Tiere, vor allem Mee-
resbewohner), Blitz 14, Leib
der Wogen 17, Nebelleib [5,
Nebelwand 16, Paralysis 16,
Wasserwand |9, Wellenlauf |9;
Miriella verfiigt zudem tiber die
Moglichkeit der Freizauberei
Ausriistung: Dolch, Gliicksa-
mulette der Tsa und des Efferd
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Mariella

VELVEnDYO MORALES,

KaritTAnm DER SCHWARZEI ARMADA
Erscheinung: Ein junger Stidlinder mit Dreitagebart, attrak-
tiv, mit Brabaci-Akzent. Er kleidet wie ein Questador, aben-
teuerlich und eher zweckmiBig. Seine einzige Eitelkeit ist
das wohlriechende Rosenparfiim aus Aranien, welches er
jeden Tag benutzt.

Geschichte: Der tollkithne und unerschrockene Velvenyo
wuchs in den Brabaker Baracken, dem Armenviertel AI’Anfas
auf. Schon als Kind tiberstieg sein Wagemut die der anderen
StraBenkinder und das Schicksal meinte es auBerordentlich
gut mit thm. Ein Kor-Geweihter nahm sich seiner an und
vermittelte Velvenyo spiter an den Schwarzen Bund des
Kors. Dort wurde er von Oderin du Metuant entdeckt. Er
schitzt Velvenyos Mut und seine Loyalitit, zudem hat er sich
in den letzten Jahren einen Ruf als Kapitin eines Schiffes
in Oderins Flotte erworben. So war es abzusehen, dass der



Schwarze Marschall ihn nach Uthuria schickte, denn ihm
gilt sein Vertrauen.

Charakter: In seinem Herzen ist Velvenyo immer noch der
Junge von der StraBe. Dennoch geht ihm nicht tiber Loyalitit
und er wei} was er Oderin zu verdanken hat.

Rolle: Wie auch Indira Burbaykos dell’Andustra ist Velvenyo
ein Gegenspieler der Helden. Er kann aber auch, sobald die
Abenteurer gemeinsam in Uthuria anlanden, zu einem wert-
vollen und tiberraschend sympathischen Verbiindeten wer-
den.

Moral: Morales ehrt vor allem Kor, denn er als Gott
des Goldes und gemeinsamen Stirke einer Kom-
panie oder Schiffsmannschaft betrachtet. Darii-
berhinaus ist ihm Soldatenehre wichtiger als je-

des andere Gesetz. Boron und seinen Vertretern
hingegen begegnet er duBerst skeptisch bis ab-
weisend, da er schlechte Erfahrungen mit der
Kirche gemacht hat.

Motivation: Oderins Befehl ist Befehl. Aber Vel-

venyo will ebenso ruhmreich zuriickkeh-

ren wie Efferia.

Mistel: Trotz seines Rufes lebt er

cher bescheiden — dass soll sich erst

mit der Fahrt nach Uthuria dndern.

Loyalitdt: Oderin, seiner Stadt,

Menschen die er liebt

Konfliktverhalten: Velvenyo ist

ein guter Kimpfer, aber auch

ein begnadeter Taktiker und

geht umsichtig mit seinem

Leben und dem anderer

um.

Zukunft: Kapitin Morales

wird das Abenteuer iiberle-

ben und nach Al'Anfa zuriickkehren.

Zitate: ,Indira Burbaykos? Wer ist das?®

(lichelt schelmisch)

»Kor, Aves, Efferd. Egal zu wem wir beten,
schlussendlich miissen wir doch selbst fiir

uns sorgen.“

,Oderin ist ein harter Mann, aber er ist auch

jemand, der den Wert von Loyalitit kennt.”
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Velvenyo

Eigenschaften: MU I5 KL I2 IN 14

CHI3 FFI2 GEI4 KOI3 KKI3 SOS8

LeP 33 AuP33 MR6 RS3 WS7 GS7
Seelentier: Sturmfalke

Sklaventod:

INI 12+1W6 AT |6 PAI6 TP IW6+5* DK N

Vorteile / Nachteile: Gut Aussehend; Aberglaube 6
Sonderfertigkeiten: Finte, Kulturkunde (Slidaventurien), Mee-
reskundig, Meisterparade, Standfest

Talente: Korperbeherrschung | |, Schwimmen 14, Selbstbeherr-
schung 15, Orientierung 14, Seefahrt 16

Ausriistung: Sklaventod, Heiltrank E
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Velvenyo Morales

inpira BURBAYKOS DELL'AnDVUSTRA,
ABENTEVERLUSTIGE Karitamin
Erscheinung: Die Kapitinin ist eine attraktive Frau, die vor-
zugsweise die Kleidung einer Seefahrerin trigt: ein Kopftuch,
Ohrringe mit efferdgefilligen Motive, ein leichtes Hemd. Um
ihren Hals trigt sie einen ihrer Glicksbringer, einen kleinen
Siidweiser, den sie einst von ihrem Vater bekommen hat. Ein
jeder der sie sieht, hilt sie fiir eine verwegene Abenteurerin.
Geschichte: Aufgewachsen als Tochter einer Dréler Mat-
rosin und eines Aves-Geweihten von den Zyklopeninseln
wurde die magiebegabte Indira in ihrer Heimat Bel-
hanka in die Obhut der Akademie der Geistreisen
gegeben. Doch dort hielt sie es nicht lange aus.
Im Auftrag verschiedenen Kapitine, aber vor
allem fiir das Haus Terdilion, erkundete sie
das Stidmeer und wurde Kaperfahrerin des
Horasreiches.
Ihr groBter Wunsch ist es, in die FuBstap-
fen von Siberius Bramstetter zu treten,
der einst aus dem Giildenland zuriick-
kehrte. Und das Biindnis des Hauses
ya Strozza und Terdilion bietet ihr
die Chance dazu.
Charakeer: Indira ist eine aben-
teuerlustige Frau, die grofes Ef-
ferdvertrauen in sich triagt.
Rolle: Obwohl sie sympathisch
ist, ist sie dennoch die Gegenspie-
lerin der Helden. Sie wird versu-
chen, vor ihnen die Kiiste zu errei-
chen, hat aber nicht die Absicht, den
Helden mehr zu schaden als nétig.
Moral: Zwar nutzt Indira gerne Tricks und
spielt auch mal mit falschen Karten, aber sie
iberschreitet eine bestimmte Grenze nie.
Finstere Zauberei, Verbrechen usw. sind
fiir sie kein Mittel zum Zweck.
Motivation: Sie will den Ruhm Siberius
erlangen und ihn noch iber-
treffen, zudem ist es die Aben-
teuerlust, die sie antreibt.
Miztel: Thr wurde von zwei michtigen Han-
delshiusern Flotte und Mannschaft gestellt,
sie selbst besitzt nicht sonderlich viel.
Loyalitdt: dem Horasreich, ihren Auftraggebern, Efferd, Aves
und Phex
Konfliktverhalten: Sie ist mutig genug, auch in der vorders-
ten Schlachtreihe zu kimpfen. Dank des AXXELERATUS
ist sie auch eine wiirdige Gegnerin und kann sich dennoch
schnell in Sicherheit bringen.
Zukunft: Indira Burbaykos wird offiziell als horasische Ent-
deckerin eines Seewegs nach Uthuria gelten, sie wird aber in
den nichsten Jahren in Uthuria verbleiben, um den neuen
Kontinent zu erforschen.
Zitate: ,Dann werden wir mal sehen, was dieser Morales so
drauf hat!“
,Lasst ein Boot hinab. Das schaue ich mir niher an.“
,»Bei Aves! Ich wette drei Dukaten darauf, dass wir die ersten
Menschen sind, die jemals diese Insel betreten haben.®



Indira
Indira
Eigenschaften: MU 7 KL I2 IN 14
CHI5 GEI6 FFI3 KOI5 KKI3 SO9
LeP 32 AuP35 AsP20 MR7 RSO WS8 GS8
Seelentier: Aranierkatze
Kusliker Sibel:
INI 14+1W6 AT 16 PA 16 TP IWé6+4 DK N
Dolch:
INI 13+I1W6 AT 14 PAIl TP IW6+I DKH
Balestrina:
INI 13+I1W6 FK20 TP IWé6+4

Vorteile / Nachteile: Balance, Gut aussehend, Soziale Anpas-
sungsfahigkeit; Neugier 10

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,Ausfall, Ausweichen | und
I, Finte, Kampf im Wasser, Kulturkunde (Horasreich, Stidaventuri-
en,Waldmenschen), Meereskundig, Schnellziehen

Talente: Akrobatik 15, Korperbeherrschung 12, Schwimmen
|5, Selbstbeherrschung 13, Zechen 13, Orientierung |4, Brett-/
Kartenspiel 12, Kartographie 14, Seefahrt 16

Zauber: AXXELERATUS 5, FALKENAUGE 8, GEDANKENBIL-
DER 7, MOTORICUS 3, UNITATIO 3

Ausriistung: Kusliker Sabel, Dolch, Balestrina, Heiltrank (D),
Stidweiser, Fernrohr, Schmuck im Wert von 12 Dukaten
Besonderheiten: Indira ist eine Magiedilettantin, die Uber die
Meisterhandwerke Akrobatik, Schwimmen, Orientierung, Seefahrt
und Kartographie verfugt.
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Diaco KraBinfto,

DER GHUREMNIiSCHE SEEBAR_

Erscheinung: Ein 45 Jahre alter Seebir und Schmuggler mit

ergrautem Vollbart. Er hinkt leicht auf der linken Seite. Sein

Lachen ist laut und herzhaft.

Geschichte: Der brabakische Seefahrer Diago Klabinto be-

fihrt schon seit drei Jahrzehnten die Charyptik zwischen

Meridiana und Ghurenia.

Charakter: Ehrlich bis es wehtut, manchmal starrsinnig, ef-
ferdgldubig, ein liebevoller Vater. Dies wiirden Freunde
wie Feinde tiber Klabinto sagen
Rolle: Der Seebir ist der Schliissel nach Uthuria, denn er
ist einer der wenigen, die den Stidkontinent schon mal er-
reicht haben.

Moral: Den Géttern spendet Diago aus Tradition immer ei-
nen Teil seines Gewinns — aber fiir ihn zidhlen Taten mehr
als alle Lippenbekenntnisse. Ein einmal gegebenes Verspre-
chen hilt er ohne zu zdgern.

Motivation: Klabinto bildet sich nichts daraufein, dass er Ut-

huria schon vor vielen Jahren entdeckt hat. Er ist aus zwei

Griinden noch immer auf See: Zum einen will er noch etwas

Geld machen, um so seinen S6hnen ein sorgenfreies Leben

zu ermoglichen. Zum anderen schuldet er Quotos sein Le-

ben und diese Schuld will er so gut es geht begleichen.

Mittel: Durch den Praefos ist der alte Klabinto zu groBerem

Ansehen gelangt, als er vermutlich jemals erwartet hitte.

Quotos gab ihm den Titel eines Gubernators und tibergab

ihm eine der Inseln der Efferds Trinen. Da Klabinto nun

zur ghurenischen Nobleza gehort, versucht er diesen Status

Klabinto



auch fiir seine Nachkommen zu sichern.
AuBer seinem Schiff und einem kleinen
Haus besitzt er jedoch nichts von gréBe-
rem Wert.

Loyalitit: In erster Linie sich selbst und
seiner Familie, danach seinem Auftraggeber
und Efferd.

Konfliktverhalten: Als waschechter Schmugg-
ler nutzt Klabinto jeden Vorteil aus. Er kimpft
nicht fair und wird sich auch cher einer List
bedienen, als einen offenen Kampf zu wa-
gen. Dies gilt sowohl fiir Seegefechte, wie
auch beim Kampf Mann gegen Mann.
Dennoch fehlt es ihm nicht an Mut

und wenn es sein muss, ist er auch zu
mancher Heldentat fihig.

Zukunft: Klabinto wird in den nichs-

ten Jahren immer wieder die Fahrt

von Aventurien nach Uthuria auf sich
nehmen und Berithmtheit erlangen.

Zitate: Wenn ihr jetzt erwartet das

ich Arrr sage, dann seid ihr hier

falsch. Mein Leitspruch ist eher:

An die Arbeit und zwar sofort!“

,Bei Efferds Bart! Dieser Strudel

war aber das letzte Mal nicht hier!®

Wir sind da! Vor uns liegt die Kiiste von Ut-

hars Land!*

Diago

Eigenschaften: MU [4 KL I3 INI5

CHI3 GEI2 FFI3 KOI4 KKI3 SO7
LeP 31 AuP35 MR6 RSO WS7 GS8
Seelentier: Schwertfisch

Sibel:

INIII ATI16 PAI14 TP IW6+3 DK N

Vorteile / Nachteile: Balance; Soziale Anpassungsfahigkeit; Aber-
glaube 8 Neugier 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kulturkunde (Stdaven-
turien), Meereskundig, VWuchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 12, Menschenkenntnis 14, Orien-
tierung |5,Wettervorhersage |7, Seefahrt 17
Ausriistung: Sabel, Sidweiser, Lieblingshut,
Gliicksbringer und nautische Instrumente

verschiedene
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Quotos, HERRSCHER GHURENiAS
Erscheinung: Ein hochgewachsener, gut aussehender Mann
mit fast ebenholzfarbener Haut. Seine Stimme wirkt auf die
meisten Menschen angenehm, auf Frauen sogar erotisch.
Geschichte: Quotos wurde als Sohn eines Utulus und einer
horasischen Gardistin aus den Kolonien geboren. Er verding-
te sich in seiner Jugend als Séldner, gelangte tiber Umwege
in den Dienst des Pracfos Gorm und riss nach dessen Tod das
Amt des Inselherrschers an sich. Obwohl man es dem Frau-

Praefos Quotos

enliebling nicht zugetraut hatte, so offenbarte sich nach
der Machtiibernahme sein Verhandlungsgeschick.
Quotos gelang es nicht nur den Senat, das Handels-
Konsortium und andere Interessengruppe immer
wieder gegenander auszuspielen, er fithrte Ghurenia
sogar fiir einige Jahre in die Goldene Allianz.
Charakter: Der Praefos von Ghurenia hat die Mo-
ral eines Schakals: stets freundlich und zu-
vorkommend, aber auch immer auf
seinen Vorteil bedacht.
Rolle: Der allmichtige und

undurchschaubare  Insel-
herrscher am Ende der
Welt.

Moral:  Quotos  greift

hart durch, wenn es sein

muss, versucht aber vor

allem durch geschicktes

Taktieren Verhandlungen

zu seinen Gunsten zu wen-

den. Er ldsst seinen Charme

und Gold spielen, zwei Mittel

auf die er sich nur allzu gerne ver-

lisst. Gotter oder hohere Michte sind
ithm weitgehend egal.

Motivation: Das Gefiihl uneingeschrinkter
Macht, der Luxus seiner Position und jede neue
Eroberung einer Frau treiben den umtriebigen
Utulu an. Gegenitiber Kénigin Ela hegt er tiefe
Gefiihle und wird viel riskieren, um sie zu erobern.

Mittel: Der Herr von Ghurenia kann sich zahltreicher Kon-
takte nach Trahelien, Brabak, dem Horasreich und AI’Anfa
rithmen. Zudem stehen ithm etwa 50 Rotfiuste zur Verfi-
gung, eine Truppe von Séldnern, die dem Praefos gréBten-
teils loyal gegentiber stehen.

Loyalitidt: Quotos verehrt nur einen Gott und das ist das
Gold. Er dient ausschlieBlich sich selbst, hat aber eine
Schwiiche fir Frauen — insbesondere Konigin Ela von Tra-
helien — und verhiilt sich ihnen gegeniiber gerne wie ein
Beschiitzer.

Konfliktverhalten: Als S6ldner hat Quotos schon oft in der
ersten Reihe gekdmpft und scheut auch heute nicht davor
zuriick, bei einem Gefecht in der ersten Reihe zu kimpfen.
Allerdings hat er auch gelernt nicht zu viel zu riskieren und
wird keinen Kampf suchen, der ihm zu riskant ist.
Zukunft: Quotos wird in den nichsten Jahren der Herrscher
Ghurenias bleiben und groBen Profit aus dem Handel zwi-
schen Aventurien und Uthuria schlagen.

Zitate: Willkommen in Ghurenia. Erlaubt mir, edle Dame,
dass ich euch einen Teil meiner Insel zeige.®

»Einst wird Ghurenia der wichtigste Hafen des Stidmeers
sein. Wichtiger als Hot-Alem, wichtiger als Sylla oder Cha-
rypso. Wir werden vielleicht nicht AI’Anfa tibertreffen, aber
gewiss Brabak.”

»Du sagst es gibt hiibschere Frauen, Marno? Dann hast du
Elas Schénheit noch nicht gesehen. Ich will siel®
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Quotos

Eigenschaften: MU I5 KL I4 [IN 16

CH I8 GEI5 FFII KOI4 KKI5 SO9

LeP 35 AuP36 MR8 RS3 WS9 GS7
Seelentier: Speikobra

Sklaventod:

INI 12+1W6é AT I8 PA 16 TP IW+5 DK N

Vorteile / Nachteile: Eisern, Herausragendes Aussehen, Wohl-
klang; Aberglaube 7, Krankhafte Reinlichkeit 7
Sonderfertigkeiten: Finte, Niederwerfen, Wuchtschlag (und
weitere nach Ermessen)

Talente: Selbstbeherrschung |3, Betoren |3, Menschenkenntnis
(Siidaventurien) 14 (16), Uberreden 16, Uberzeugen 16, Kriegs-
kunst 12, Staatskunst | |

Ausriistung: Sklaventod, viele Ketten und weiterer Schmuck
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SHAHANE aY ZEDRAKI,

GEFALLENE MONDSIiLBERWESiRA

unDp BELKELEL-PAKTIERERIN im

I. KREis DER VERDAMMIis*

Erscheinung: Eine gut aussehende Tulamidin Mitte Drei-
Big, die ihr Haar zu einem Pferdeschwanz zusammenge-
bunden hat.

Geschichte: Die in dem kleinen Dorf Zedrakin geborene Sha-
hane erlebte durch ihr kluges Handeln und ein wenig Gliick
einen ungeahnten Aufstieg innerhalb der Mada Basari. Schon
in jungen Jahren wurde sie zur Mondsilbersultana von Babu-
rin, nachdem sie ihre Vorgingerin durch eine Intrige ausge-
schaltet hatte. Durch Dimiona verfiihrt, wurde sie zu einer
der fithrenden Koépfe der Schleierverschworung, floh jedoch
als einige tapfere Helden ihren Sturz herbeiftihrten. Durch
Einfliisterungen Belkelels ist sie davon tiberzeugt, dass sie nur
noch in Uthuria zu Wohlstand kommen und sie in einer von
Belkelel beherrschten Stadt zu Ansehen kommen wird.
Charakter: Vor ihrem Sturz war sie nur eitel, nun ist auch
noch Verbitterung tiber ihren Fall dazu gekommen. Sie miss-
gonnt jedem Erfolg und ist von Neid zerfressen.

Rolle: Shahane kann sowohl die Rolle einer potenziellen Ge-
fahr und Verriterin an Bord iibernehmen, die die Helden auf
der Seereise ausschalten, sie kann aber auch erst in Uthuria
aktiver werden und sich mit einigen Matrosen gegen die Hel-
den verbiinden oder die Horasier und Al'Anfaner unbemerkt
korrumpieren. Auch als Verbiindete von Nudara eignet sie
sich hervorragend.

Moral: Sie kennt keine Moral mehr. Fiir ihre Ziele ist sie be-
reit alles zu tun was notwendig ist.

Motivation: Nach ihrem Sturz war sie gezwungen zu flichen.
In allen zivilisierten Reichen Aventuriens hitte man sie ge-
sucht, sodass Belkelel ihr leicht einfliistern konnte, in Uthu-
ria noch einmal von vorne anzufangen.

Miztel: So gut wie keine.

Loyalitdt: Sie selbst, sie selbst und sie selbst.
Konfliktverhalten: Aus Kimpfen hilt sie sich heraus, aber sie
versteht es, mit ihren Kriften andere auf ihre Seite zu ziehen
und setz dabei auch ihre Liebeskiinste ein.

Zukunft: Die Belkelel-Priesterin wird offiziell keine Erwih-
nung mehr finden und steht zu Threr freien Verfigung.

Zitate: ,Meine Herrin weiB, dass jedes Biindnis die eigene
Macht stirken kann. Man muss das Biindnis nur gut und
zum eigenen Vorteil wihlen.”

»1hr seid wie jene, die meinen Sturz herbeigefiihrt haben. Ich
werde euch dafiir bluten lassen.”

,Reichtum und Wohlstand — mehr wollte ich nie!

R e R e e i e s

Shahane

Eigenschaften: MU [4 KL 4 INI5

CHI3 GEI3 FFI2 KOI3 KKII SO6

LeP 36 AuP37 MR6 RSO WS6 GS8
Seelentier: Schakal

Sibel:

INI 12+1W6 AT |16 PA I8 TP IW6+3 DK N
Orchidee:

INI 12+1W6 AT |17 PAI5 TP IW6+I DK H

Vorteile / Nachteile: Sozial Anpassungsfahigkeit / Briinstigkeit 6,
Eitelkeit 7, Neid 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | und Il, Im-
provisierte Waffen, Finte, Waffenloser Kampfstil: Mercenario
Talente: Selbstbeherrschung 7, Sinnenscharfe 10, Menschen-
kenntnis 18, Uberreden (Liigen) 17 (19)

Paktgeschenke: Briinstigkeit erzeugen, Lamijah, Befehl des La-
mijah, Damonische Hilfe (Herbeirufung eines Muwallaraan)
Ausriistung: Sabel, Orchidee, einfache Kleidung
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Tarvubv, KRiEGSFURST DER jucumaqQH*
Erscheinung: Ein athletischer Jucumagh Mitte DreiBig, mit
einem langen Bart, in den er viele Perlen geflochten hat. Er
ist groB und muskuls, oder jedoch zu breit zu wirken. Seine
Augen sind schwarz und mit Kohle umrandet. Seine Stimme
ist leise, wenn er erregt ist hingegen laut und donnernd, ge-
radezu angsteinfléBend.

Geschichte: Tarudu ist einer der groBten und bekanntesten
Helden der Jucumagh. Er entstammt den Tequl und man sagt
ihm nach, schon mehr als einhundert Minner und Frauen ge-
totet zu haben. Fir die meisten ist er eine lebende Legende,
der sich vor nichts und niemanden fiirchtet. Ganz alleine hat
er sich bereits mit einem Khartariak angelegt und ihn vernich-
tet. Doch er spiirt, dass seine gréBte Herausforderung noch
kommen wird: aus dem Norden, von jenseits des Wassers.
Charakter: Tarudu ist ein Barbar. Die Briuche seines Volkes
sind ithm heilig, er wiirde eher sterben, als sie zu verraten.
Die Helden sind ihm nicht geheuer, aber es wire denkbar,
dass er sie sowohl als Verbiindete, wie auch als Eindringlinge
betrachtet.

Rolle: Der legendire Krieger der Wilden. Er gilt als unbe-
zwungen und kann sowohl Verbiindeter, als auch groBer Ge-
genspieler der Helden sein.

Moral: Zwar ehrt er die Gétter, doch glaubt er vor allem an
die Macht des Schwertes. Er nimmt sich was er will: Sklaven,
Waften, Frauen. Die Gétter sind mit ihm solange gewogen,
wie er stark und siegreich ist.

Motivation: Exotische Frauen und Waffen der Helden konn-
ten sein Interesse wecken, aber auch falls die Helden gegen
die Khartariak zichen oder sich als gute Handelspartner er-
weisen.



Mittel: Eine GroBsippe mit mehr als 500 Mitgliedern ist auf
seiner Seite

Loyalitdt: seiner Sippe

Konfliktverhalten: Wenn Tarudu kimpft, dann will er toten.
Mittlerweile kdmpft er auch nur noch gegen Krieger, die
seiner wiirdig sind. Andere Kidmpfte iberlisst er seinen Ge-
folgsleuten. Wenn er kimpft spielt er gerne mit seinem Geg-
ner und weicht zunichst den Angriffen aus. Wird er verletzt,
geht er zu einem brachialen Kampf mit Wauchtschligen tber.
Er wird bei keinem Kampf aufgeben, sondern lieber sterben.
Zukunft: Tarudu wird offiziell nicht mehr erwihnt werden
und steht zu Threr freien Verfiigung.

Zitate: ,Ich werde Biume fillen und eine Briicke zu eurer
Insel bauen. Dann erschlage ich eure Krieger und nehme mir
eure Frauen.®

~SETZ EUCH!*

,Dein Haar ist wie das Feuer. Und wie dieses wirst du heute
mein Bett wirmen.“
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Tarudu

Eigenschaften: MU I[9 KL Il IN 14

CHI2 GEI7 FFI2 KO20 KK2I SOS8

LeP 40 AuP42 MR7 RSO WS 12 GS8
Seelentier: Fleckpanther

Juqumagh-Sibel:

INI 20+1Wé6 AT 21 PA20 TP IWé+6 DK N

Vorteile / Nachteile: Eisern / Aberglaube 7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | und Il, Ge-
genhalten, Kampfgespiir, Kampfreflexe, Klingensturm, Klingen-
wand, Meisterparade, Niederwerfen, Sturmangriff, Wuchtschlag
Talente: Selbstbeherrschung (Schmerzen ignorieren) 16 (18),
Sinnenscharfe 14

Ausriistung: Juqgumagh-Sabel
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FaizuL iBm CHEREK*

Erscheinung: Ein hagerer Mann, mit Turban und grauem
Bart und besonders haarigen Augenbraun.

Geschichte: Faizul ist steht schon wie sein Vater und GroB3-
vater im Dienste des Auftraggebers. Er begann als Schreiber,
mittlerweile jedoch ist er so erfahren, dass er auch als eine Art
Schatzmeister arbeitet. Er ist ein rechtschaffener Mann, der
an die Zwdélfe und das Gesetz glaubt.

Charakter: Der Schreiber ist seinem Herrn absolut loyal, von
seinem Wesen her aber ausgesprochen schwermditig.

Rolle: Der Tulamide ist eine Vertrauensperson des Auftragge-
bers und wacht akribisch tiber die Ausgaben der Helden. Er soll
verhindern, dass sie damit einfach abhauen, ihnen aber auch bei
den Anschaffungen helfen. Wihrend der Reise vertritt er die In-
teressen des Auftraggebers und dient ihm so gut er es vermag.
Moral: Fiir ihn zidhlen die Gebote der Zwolfgotter, insbeson-
dere Nandus und Phex.

Motivation: Eigentlich will Faizul nicht nach Uthuria, aber
Befehl ist Befehl (und seinen Widerwillen gegen die Reise
wird er mehr als nur einmal erwihnen).

Mittel: Faizul hat zwar normalerweise nicht viel dabei, kann
aber von seinem Auftraggeber mit besonderer Ausriistung
ausgestattet worden sein.

Loyalitit: seinem Herren, der Mission und den Helden
Konfliktverhalten: Er wird sich nicht in Kimpfe einmischen.
Zukunft: Faizul wird offiziell nicht mehr erwihnt werden
und steht zu Threr freien Verfiigung.

Zitate: ,Bei Phexens Bart!l Unmdoglich! Wir kénnen uns kei-
ne weiteren hundert GefiBe mit Hylailer Feuer leisten.”
»Ich glaube nicht, dass dies im Sinne von [Auftraggeber]
wire ...“

»Mogen die Gétter gnidig mit uns sein!“ (in Angesicht gro-
Ber Gefahr)

Faizul ibn Cherek
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Faizul

Eigenschaften: MU 6 KL I6 INI6

CHI5 FFI5 GEI2 KOI2 KKI2 SOS8
LeP30 AuP32 MR8 RSO WS6 GS8
Seelentier: Sekretar

Waffenlos:

INI 12+1W6 AT 12 PAI2 TP(A) IWé6 DKH

Vorteile / Nachteile: Aberglaube 5, Geiz 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit

Talente: Gassenwissen |0, Menschenkenntnis 15, Uberreden
(Feilschen) 14 (16), Rechtskunde 14, Schatzen 15, Seefahrt 10,
Handel 14

Ausriistung: Schreibzeug, Biicher, Pergamente
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ATIKHSA, KEMiSCHE SCHREIBERIII

Erscheinung: Eine eher unscheinbare, junge Frau mit den ty-
pischen schwarzen Haaren der Kemi und ebensolcher Klei-
dung.

Geschichte: Ankhsa wuchs in Khefu als Tochter eines Boron-
Geweihten und einer Krimerin auf. Durch den bescheide-
nen Wohlstand ihrer Familie war es ihr méglich als Helferin
in einem Hesinde-Tempel das Lesen und Schreiben zu er-
lernen.

Kurz vor der Abreise nach Uthuria machte sich Ankhsa ei-
nen Namen als Chronistin, da sie getreulich die Unruhen in
H’Rabaal aufzeichnete. Vor einigen Monaten

trat sie dann in die Dienste des Hauses Sto-

errebrandt und verlie Stidaventurien in

Richtung Khunchom.

Charakter: Die Schreiberin ist eine kluge

Frau, die iber ein sehr gutes Allgemein-

wissen verfiigt und ihre Pflichten sehr

ernst nimmt. Jedoch ist sie dngstlich

und stellt sich nur ungern in den

Mittelpunkt. Die Reise nach Uthu-

ria wird ihr alles abverlangen.

Rolle: Ankhsa ist die Chronistin

der Expedition und wird getreu-

lich alles festhalten, was es zu

entdecken gibt. Ansonsten kann

sie die Rolle der treuen Gehilfin der

Helden annehmen.

Moral: Die Gotter, insbesondere

Hesinde, Nandus und Boron, ha-

ben das moralische Weltbild von

Ankhsa geprigt.

Motivation: Ankhsa handelt nicht

aus eigenem Antrieb, denn Aben-

teuer sind ihr eigentlich nicht geheuer.

Aber sie sieht es als Pflicht an, bei der
Uthuria-Expedition als Schreiberin fiir

Stover dabei zu sein.

Mittel: Als Schreiberin hat sie kaum

erwihnenswerte Mittel zur Verfii-

gung.

Loyalitit: Thre Loyalitit gehort ihrem

Dienstherr oder ihrer Dienstherrin.

Konfliktverhalten: Jeglichem Kon-

flike scheut die Schreiberin und wird

fast  immer
versuchen zu
fliechen. Nur
wenn sie in die

Ankhsa

Enge getrieben wird, versucht sie sich zu verteidgen.
Zukunft: Ankhsa gerit zwar ab und an in Schwierigkeiten,
jedoch gelingt es ihr immer wieder dem Tod zu entrinnen.
Sie wird die Fahrt zuriick nach Aventurien antreten und von
den Ereignissen in Uthuria berichten kénnen.

Zitate: ,,Oh, nein!“

»Ja, Herrin, ich werde alles notieren was Ihr und der Wilde
sagt.”

»Ja, Herr, ich kann die Sprache verstehen und die Zeichen
lesen. Das Alte Kemi war die Sprache meiner Ahnen.*
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Ankhsa

Eigenschaften: MU9 KL I5 INI3

CHI3 GEI3 FFI4 KOI2 KKII SO7
LeP29 AuP3l MR6 RSO WS6 GS9
Seelentier: Maus

Dolch:

INI 9+1Wé AT Il PAIl TP IW6+I DK H
Ringen:

INI 8+1W6é AT 12 PA 12 TP speziell DKH

Vorteile / Nachteile: Flink,Vom Schicksal begiinstigt; Angst vor
Reptilien 6, Dunkelangst 6, Hohenangst 6, Raumangst 6
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Nandusgefilliges Wissen
Talente: Schwimmen 6, Selbstbeherrschung 5, Schriftlicher Aus-
druck 14, Sprachenkunde 14

Ausriistung: Umhangetasche, Schreibzeug (Federn, Kohlestifte,
Papier-, Pergament- und Papyrus-Blatter, Tinte), Dolch, Schmuck
(im Wert von 5 Dukaten), einfache kemische Kleidung
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ITupara,
HoHE-PRIESTERIII DES [Tuminoru*
Erscheinung: Eine Frau mit leichter Gewandung und ei-
nem Priesterstab. Thre Haut ist von einer hellen, olivgrii-
nen Farbe, ihre Augen kénnen Furcht einfl6Ben, wenn
sie jemanden lingere Zeit ansieht.
Geschichte: Schon ihr Leben lang wurde Nudara auf das Amt
einer Hohepriesterin des Meeresgottes Numinoru vorbreitet.
Sie wurde zur Wichterin der Essenz des langen Lebens, und
erfiillte diese Authabe hingebungsvoll. Als die A'Anfaner
die Nunshema aufsuchten, wurden sie und Efferia Freun-
de. Efferia nutze die Gelegenheit und stahl Nudara zwei
ihrer drei Phiolen. Seitdem ziirnt sie ihr und allen anderen
Aventuriern. Durch Spione unter den Meerestieren weil3
sie schon lange bevor die Helden die Kiisten erreichen, dass
sie kommen und hat Numinoru darum gebeten, sie zu ihr zu
bringen. Und der Gott hat sie erhort.
Charakter: Machtbewusst, durchtrieben, angsteinflé6Bend,
aber eine verfiihrerische Schonheit.
Rolle: Nudara ist eine der uthurischen Gegenspieler der Hel-
den. Sie ist eine klassische Hohepriesterin einer scheinbar
finsteren Gottheit, hat aber durchaus ihre Griinde, warum
sie den Helden schaden will. Immerhin betrachtet sie die
Aventurier als Diebe.
Moral: Die Priesterin des Numinoru sieht sich selbst als
Herrscherin ihres Refugiums an. AuBer andere Hohepries-
ter oder Herrscher akzeptiert sie niemanden auf gleicher
Stufe. Sie ist durchtrieben und nur aufgrund zahlreicher
Intrigen in ihrer jetzigen Position. Dennoch hilt sie sich
an die Gebote ihres Gottes.
Motivation: Fiir Nudara sind die Aventurier Ketzer. Mit
Klabinto und den Al’Anfanern hat sie im Laufe der Jahre
schlechte Erfahrungen gemacht und sicht in der Expedition
der Helden eine Gelegenheit sich zu richen. Zudem will sie
natiirlich die beiden gestohlenen Phiolen wieder haben. Sie
geht davon aus, dass die Helden sie haben oder zumindest
mit dem Dieb unter einer Decke stecken.
Mittel: Nudara besitzt ihre karmalen Krifte und eine erfah-
rene Tempelgarde.



Loyalitit: Thre Loyalitidt gehort ihr selbst und ihrem Gott
Numinoru.

Konfliktverhalten: Obwohl sie einen feingliedrigen Eindruck
macht, so ist Nudara eine passable Kidmpferin, die sich je-
doch nie in die erste Reihe eines Kampfes stellen. Viel lieber
wirkt sie ihre Liturgien aus der zweiten Reihe und versucht
so ihrer Tempelgarde beizustehen.

Zukunft: Nudara wird nach den Ereignissen in diesem Aben-
teuer nicht mehr offiziell in Erscheinung treten.

Zitate: ,Ihr elenden Hellhdutigen. Ich werde euch im Na-
men Numinorus bestrafen.”

,Wie konnte sie mich nur verraten? Ich habe ihr vertraut.”
,Das Meer wird euer kaltes Grab werden und die Fische euch
eurer Fleisch von den Knochen nagen.*
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Nudara
Eigenschaften: MU I5 KL I7 [INI6
CHI17 GEI4 FFIl KOI3 KKI2 SO9

LeP 25 AuP30 KaP55 MRII RSO
Seelentier: Rochen

WS7 GS8

Priesterstab:

INI'I2 AT I3 PAI7TP IWé+3 DKS

Vorteile / Nachteile: Altersresistenz, Gut Aussehend, Hohe Ma-
gieresistenz (2) / Arroganz 10, Rachsucht 8
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Nunshema, Risso, Jucumagh,
Owangi)

Talente: Schwimmen 16, Selbstbeherrschung 14, Sinnenscharfe
I'l, Gotter/Kulte (Meeresgotter) 14 (16), Magiekunde 10, Litur-
giekenntnis 14

Liturgien: Begehen der Heiligen Wasser, Numinorus Fessel,
Tiergestalt (Robbe)

Ausriistung: Priesterstab, Dolch

Anmerkungen: Die Liturgien dhneln ihren aventurischen Pen-
dants, aber gerade auch die Gesten sind teilweise recht unter-
schiedlich.
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Numinorus Fessel

II/ P/ Speziell

Herkunft: Numinoru

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: 4 Aktionen

Symbole, Gesten, Gebete: Die Priesterin hebt ihren
Stab und ihre Hinde.

Auswirkungen: Aus dem Stab l6sen sich ein Wasser-
strahl, der dhnlich wie eine Wiirgeschlange einen
Gegner umschlingt und ihn so behindert. Das Op-
fer verliert LkP* Punkte auf AT und PA. Die Abziige
verteilen sich gleichmiBig auf beide Werte, wobei mit
der PA begonnen wird. Kérperliche Talente sind um
LkP* erschwert, Proben auf Kérperliche Eigenschaf-
ten um ein Dirittel dieses Werts.

Wirkungsdauer: LkP* KR

Numinorus Fluch

VI/ PP/ Speziell

Herkunft: Numinoru

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Zeremonie

Symbole, Gesten, Gebete: In einer sehr langen Zeremo-
nie opfert die Priesterin Quallen, Rochen und Tinten-
fische, betet inbriinstig zu Numinoru und berichtet
wen sie verfluchen will und warum.

Auswirkungen: Mittels dieser michtigen Liturgie, die
Numinoru seinen fihigsten Priestern tiber Triume
entsendet, kann eine Priesterin eine ganze Schiffsbe-
satzung verfluchen. Die Verfluchten kénnen fir lan-
ge Zeit iiber das Meer ihr Ziel nicht erreichen. Stiir-
me, Strudel und sogar Meerestiere halten sie auf und
werfen sie ab und an sogar wieder zu dem Startpunkt
ihrer Reise zurtick.

Wirkungsdauer: permanent, Linge der Auswirkungen
sollten anhand der LkP* bestimmt werden.

Nudara



SCHURKEN, LAaRAIED
UIND GEDERISCHE GEGHER_
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Piraten (und Seeleute)

Eigenschaften: MU I3 KL Il INI2

CHIO FFI2 GEI4 KOI2 KKI3 SO4

LeP 30 AuP3l WS6 RSO MR3 GS8

Sibel:

INI 10+1W6 AT I5 PAI12 TP IW6+3 DK N
Wurfdolch:

INI 10+I1W6 FK 17 TP IW+I

Raufen:

INI 9 +1W6 AT 13 PAIl TP(A) IWé+I DKH

Vorteile/Nachteile: Balance / Goldgier 7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Wuchtschlag
Talente: Schleichen 9, Schwimmen 10, Selbstbeherrschung 5,
Sich Verstecken 9, Sinnenscharfe 6, Boote fahren 10, Seefahrt 10
Erfahrene Piraten: AT/PA +2/+1,LeP +2,AuP +2, Finte, MU +I
IN +1, GE +1,KO +1,KK +1

Konfliktverhalten: Piraten kampfen, bis sie 1/3 ihrer LeP einge-
biiBt haben oder eine Wunde erlitten haben, danach fliehen sie.
Sie setzen mittelschwere Finten und Wuchtschldge ein (+2 bis +4),
um in maximaler DK zu bleiben.

Soldner, Questadores, Seesoldaten,Wachen

Eigenschaften: MU 4 KL Il IN 14

CHII FFI2 GEI4 KOI3 KKI4 SO7

LeP 34 AuP35 MR5 RS3 WS9 GS7
Brabakbengel:

INI | 1+IW6 AT 16 PA I3 TP IW6+5 DK N
Kusliker Sibel:

INI 12+1W6 AT 16 PAI14 TP IW6+3 DK N
Sklaventod:

INI [ 1+IW6 AT I5 PAI5 TP IW6+4 DK N
Wurfdolch:

INI | [+I1W6 FK 18 TP IWé+I

Raufen:

INI 10+1W6 AT 15 PAI3 TP(A) IWé+I DKH
Leichte Armbrust:

INI | [+IW6 FK20 TP IWé6+6

Vorteile/Nachteile: Eisern; Aberglaube 7, Goldgier 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Ristungsgewoh-
nung | (Lederristung oder Iryanleder etc.), Linkhand, Schildkampf
I, Waffenloser Kampfstil: Bornlandisch,Wuchtschlag

Talente: Korperbeherrschung 8, Schwimmen 7, Selbstbeherr-
schung 9, Menschenkenntnis 6, Uberreden 6

Erfahrene Soldner: AT/PA +3/+2, FK +4, LeP +4,AuP +4, MU
+1,IN +1,GE +1,KO +1,KK +1, Meisterparade, Niederwerfen
Konfliktverhalten: Diese Gegner greifen im Normalfall nur an,
wenn sie an ihren Sieg glauben. Dazu zihlt eine zahlenmaBige
Uberlegenheit. Sobald sie weniger als die Hilfte ihrer LeP haben,
versuchen sie zu flichen oder geben auf.
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Risso

Eigenschaften: MU I3 KL I3 [INI2

CHIO FFI2 GEI4 KOI4 KKI3 SO5

LeP27 AuP34 MRé6 RS WS7 GS7/9*
Zackenmesser:

INI [ [+IWé AT I3 PAI12 TP IW6+2 DK H
Dreizack:

INI [ [+IWé AT I3 PAI12 TP IW6+4 DK S
Waffenlos:

INI 10+I1W6é AT I3 PAI12 TP(A) IWé+l DKH

Vorteile/Nachteile: Aquatisches Lebewesen**, Dimmerungs-
sicht, Kalteresistenz, Natiirlicher Riistungsschutz (1); Aberglaube
7,Hohenangst 7, Lichtscheu, Landangst 8

Sonderfertigkeiten: Kampf unter Wasser, Aufmerksamkeit, Finte
Talente: Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 7, Sinnenscharfe 7
Erfahrene Risso: AT/PA +2/2, LeP +3,AuP +4, MR +2, MU +2,
GE +1,KO +I,KK +1, Gezielter Stich, Kampfreflexe
Konfliktverhalten: Gegeniiber Landbewohnern kiampfen Risso
gerne aus dem Hinterhalt (WdS 78).

*Land/Wasser

**|m Wasser erhalten Risso einen Bonus von +2 auf GE. Sie kon-
nen nur kurze Zeit (IW20+10 Stunden) an Land ohne Benetzung
ihrer Haut liberleben. Alle Anstrengungen an Land kosten sie die
doppelte Menge an AuP.
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Marus

Eigenschaften: MU 14 KL 10 IN |2

CHI0 FFII GEI3 KOI5 KKI4 SO4

LeP 34 AuP3 MR8 RS2 WS I0 GS8
Schwanzschlag:

INI | 1+1W6é6 AT 16 PAI3 TP(A)2Wé+4 DKH
Schwanzstachel:

INI | 1+1W6é6 AT 16 PAI3 TP IW6+3 DK H
Biss:

INI | 1+1W6é6 AT 16 PAI3 TP IW6+5 DK N
Maru-Sibel:

INI | 1+1W6é AT 16 PAI3 TP IW6+3 DK N
Maru-Axt:

INI 10+1W6 AT 16 PAI2 TP IW6+6 DK H

Vorteile/Nachteile: Balance, Beidhdndig, Dimmerungs-
sicht, Eisern, Natiirlicher Riistungsschutz (2), Natiirliche Waffen
(Gebiss, Schwanz), Schnelle Heilung Il; Blutrausch, Raubtierge-
ruch, Schwache Arme*

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Biss,
Schwanzschlag, Wuchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 5, Sinnenschirfe 7

Erfahrene Marus: AT/PA +3/+1,LeP +5,AuP +3,MU +2,KO +I,
KK +2, Niederwerfen, Sturmangriff

Konfliktverhalten: Marus kimpfen wild und festentschlossen
und fliehen unter normalen Umstanden nicht. Oft verfallen sie in
Blutrausch. Solange sie sich kontrollieren konnen, greifen sie ihre
Gegner mit Wuchtschlagen (+1 bis +4) an.

Besonderheiten: Zusitzlich verstarken Marus sich gerne mit
Maru-Lederristungen (3/2) oder Maru-Plattenriistungen (4/3)
*Nachteil Schwache Arme: Nach jeder 10. Ununterbrochenen Ak-
tion eines Arms ist eine KK-Probe +4 notig, um die Waffe nicht
fallen zu lassen.
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Achaz

Eigenschaften: MU I3 KL Il INI5

CHI2 FFIl GEI3 KOI4 KKI3 SOS5
LeP29 AuP3l MR7 RS2 WS7 GS8

Keule:

INI I 1+IWé AT 4 PA 14 TP IW6+5 DK N

Vorteile/Nachteile: Balance, Begabung: Schwimmen, Beidhindig,
Dammerungssicht, Natiirlicher Ristungsschutz (2), Richtungssinn
/ Dunkelangst 6, Eingeschrankter Sinn (Gehor), Kiltestarre, Raub-
tiergeruch, Unfahigkeiten (Singen, Stimmen imitieren, Musizieren)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA 10),
Kampfreflexe, Schwanzschlag, Uberrennen, Wuchtschlag
Erfahrene Achaz: AT/PA +3/+2,LeP +5,AuP +5,MU +I,IN +2,
GE +1,KK +1

Konfliktverhalten: Die Achaz Uthurias sind wesentlich an-
grifflsutiger als ihre aventurischen Pendants — aber sie sind auch
Barbaren. Sie greifen eher unkontrolliert und ungeordnet an und
fliehen erst, wenn die Halfte von ihnen erschlagen wurde. Meist
sind sie in Gruppen von 2W+2 Achaz unterwegs.

Utulu, Uturu,Waldmenschen und Jucumaqh

Eigenschaften: MU I3 KL Il INI3

CHI2 FFI3 GEI4 KOI4 KKI3 SO4

LeP 32 AuP35 MR2 RSO WS7 GS8

Speer:

INI I 1+IWé AT |14 PA 12 TP IW+3 DK S
Waffenlos:

INI 10+1Wé AT |14 PA I3 TP(A) IW6+1 DKH
Kurzbogen:

INI | 1+IWé FK 18 TP IWé6+4

Blasrohr:

INITI+IWé FK 16 TP IW6+I

Vorteile/Nachteile: Hitzeresistenz; Aberglaube 7, Meeresangst 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag

Erfahrene Stammeskrieger: AT/PA +3/+2, LeP +5, AuP +5,
MU +2, GE +2,KO +I,KK +1

Konfliktverhalten: Stammeskrieger nutzen jeden Vorteil der
sich ihnen bietet. Sie haben keine Probleme in Uberzahl (WdS 58)
aus dem Hinterhalt (WdS 78) mit vergifteten Waffen anzugreifen.
Sobald mehr als die Hilfte von ihnen eine Wunde erlitten hat oder
die Halfte ihrer LeP verloren haben, versuchen sie zu fliehen.
Besonderheiten: Zusitzlich verstarken Owangi-Stammeskrie-
ger sich gerne mit Uburu-Riistungen (2/2), Jucumagh hingegen
mit Jucumagh-Westen (1/1).
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Schwarzoger

Eigenschaften: MU 19 KLI0 INI2

CH7 FFI0O GEIl KO20 KK25 SO5

LeP 45 AuP 40 MR 1/8 RS2 WS I0 GS 10
Keule:

INI 12+1Wé AT |2 PA7 TP 3Wé+6 DK N
Stachelkeule:

INI | [+IW6 AT |2 PA7 TP 3W6+7 DK N
Wourfkeule:

INI 12+1W6 FK 17 TP 2Wé+4

Faust:

INI 12+1W6 AT |2 PA7 TP(A) 2W6+5

DK HN

Schwarzoger

Vorteile/Nachteile: Natiirlicher Riistungsschutz (2); Aberglau-
be 8

Sonderfertigkeiten: Gerade, Niederwerfen, Schmetterschlag,
Wouchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 7, Sinnenscharfe 7

Erfahrene Schwarzoger: AT/PA +3/+2,LeP +7,MU +2,KO +1,
KK +2, Hammerschlag

Konfliktverhalten: Schwarzoger schleichen sich gerne an ihre
Opfer an oder verstecken sich und warten auf eine giinstige Ge-
legenheit. Sie gehen planvoll vor und fliehen nur, wenn die mehr
als die Halfte von ihnen besiegt wurde.

Besonderheiten: Zusitzlich verstirken Schwarzoger sich ger-
ne mit Uburu-Riistungen (2/2), Oger gelten als groBe Gegner

Nanshemu-Kultgardisten

Achaz

Eigenschaften: MU [4 KL II IN I4

CHIO FFI2 GEI3 KOI4 KKI3 SO7

LeP3l AuP3l MR7 RS 4 WS99 GS8
Nanshemu-Schwert:

INI | [+IW6 AT I5 PA 14 TP IW6+5 DK N

Vorteile/Nachteile: Dammerungssicht, Eisern / Arroganz 8,
Lichtscheu

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag

Erfahrene Achaz: AT/PA +3/+2,LeP +5,AuP +5,MU +1,IN +2,
GE +1,KK +1

Konfliktverhalten: Sie folgen ohne zu Zogern den Befehlen ih-
rer Hohepriesterin.
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Die MEeistTERPERSONEN im UBERBLICK

In diesem Band werden die Helden auf eine sehr groBe Zahl

listung behilflich sein wird, alle Eintriige der Personen zu

ger aufgelistet, sondern alle erwihnten Personen, so dass Sie :
¢ Aschanka Malefsunni* (24, schwarze Haare,

Beschrieben ist ebenfalls stichpunktartig ihr Aussehen. Zu-

diese schnell im Abenteuer finden kénnen.

dem finden Sie auch kurze Informationen und Beschreibun-

gen, damit Sie diese sofort griffparat haben.

Ein * markiert Personen, die nach dem Abenteuer Schleier-
tanz nicht wieder offiziell in Erscheinung treten. Thr weiteres
Schicksal liegt in IThren Hinden. Ein (¥) bedeutet, dass eine
der beiden Personen iiberleben soll, die andere Person spielt

keine weitere Rolle nach An fremden Gestaden.

WicHTiGE PERSONEDN

Amira Honak 18, 24, 721t 114, 130, 131
Ankhsa

(27, zurtickhaltende, dngstliche junge Frau) 37,52, 141
Diago Klabinto 76, 137
Faizul 26,140
Indira Burbaykos dell’Andustra 15,136
Lucan Queseda 131
Nudara* 141
Mariella Niniviea alias Salamandra Frynn 13, 41, 441t :

Quotos
Raskir*

Stover Regolan Stoerrebrandt vor allem 133

Shahane ay Zedrakin* 36,139
Tarudu* 81,100, 104, 139, 140
Velvenyo Morales 8,9,16,17,24,45,95,135,136 :
ITEBEONPERSOMEN

Adian Kamaris*

(69, Alchimist vom Bund des Roten Salamanders) 65
i Ela 13,37, 138

Adlim ibn Charadar*

Aldare Casibelli* (28, Direktorin des Crongefingnisses,

¢ Amir Honak
von Meisterpersonen treffen, so dass Ihnen die folgende Auf-

¢ Arischa ash’Ankra alias Alaya Jerisethsunni*
finden. Dabei sind nicht nur die wichtigsten Handlungstri-

Efferdan ui Bennain

Efferia Rindbeck

Aldare Firdayon 15

6,16, 17, 25,27, 74, 116, 130, 132

(26, gut aussehende Saboteurin und Meuchlerin) 44

leise Stimme, arbeitet gerne mit Blutegeln) 37

i Bafonga* (30, Stammeskrieger der

Kannibalen, isst gerne hellhdutige Menschen) 55
Borondria 18
i Caviara ya Dergamon 16

Chereb ben Raschman*® (62, weiler Bart,
i jeder Satz von ihm klingt philosophisch, lacht gerne) 38

Choratllal* (Leviatan, Herrscher der Achaz) 55,56

Coragon Kugres 17
Cormin Firunkis (34, liest gerne jedes Buch,

i das er in die Hinde bekommt, liebt Dispute) 37

i Daria ya Dergamon (35, Verwandlungsmagierin

aus Kuslik, skrupellose Forscherin) 15, 16, 105, 114

Darion Pulverberg*
i (42, grauer Bart, muskulés, angenechme Stimme) 36

¢ Della* (28, schwarze lange Haare, angenehmer
i Geruch nach Pfirsich, gibt sich als Chorhoperin aus) 43
621f, 114,133,134 :
i Die groBe Getigerte* (50, Hiuptling der Katzen) 68
13, 60, 76-80, 137, 138
. Dioptus aus Zwerch* (34, kleinwiichsig, spricht
73-80, 100, 114, 132, 133 leise, verliebt in seine Messgerite, pedantisch) 36, 73ff., 136
i Djerkem*
¢ (40, Aldares Mann, noch grausamer als sie) 55

i Dorlean der Schwarze®

(66, Brabaker Magier, freundlich,

¢ will aber keine Einmischung in seine Forschung) 62

9,19

8, 10, 16, 25, 51, 96,
103,11, 115, 136, 141

(34, blondgefirbter Bart, blumige Sprache, gutausschend) 36 Eliadora von Gareth* (22, hiibsches Gesicht,
i blondes Haar zum Pferdeschwanz gebunden,
¢ strahlendes Licheln, gezupfte Augenbrauen) 37

eine harte Frau, die keine Gnade kennt) 55



Elikara von Brabak* (55, dicklich und faltig)

Emilio Sandfort

Enarr 80fF,
Eolan IV. von Berlinghan

Erenius von Kustramaga®

(51, lichtes Haar, hager, beim Reden

benutzt er viele Fremdworte aus dem Bosparano)

Ereon Ganaches

Erl Swaftnirson*® (76, Thorwaler, der vor mehr

als 30 Jahren hier strandete und nie das Gliick hatte,

entdeckt zu werden, dem Wahnsinn nahe)

Gerio

Gerion Geraucis®

(40, triagt Gliicksamulette, groBe Nase)

Geron Marilon*

(41, sehnig, grauer Bart, Narben am ganzen Koérper)

Goldo Paligan, genannt Der GroBartige 16,17,27,114
Grikrug” (klein, fast schon tonnenférmig, :
quakt stindig, wenn er nicht zu tun hat) 69,70 :
Hakim ibn Ruolloh*

Harika von Bethana 9,45
Hasna ibn Turek*

(45, Glatze, Augen wirken stechend)

Ha-wa-Lu* (32, dicklich und faltig)

Hey-Mo-Mu* (33, Utulu, krauses Haar,

ein Finger der linken Hand fehlt,

spricht schlecht Garethi und Tulamidya)

Imadt Veser’thep*

(67, Boron-Geweihter, gutmiitig und hilfsbereit)

Jacomo Aurandis

Jardas Sohn des Ungrosch*

(103, rundlich, meckert iiber alles und jeden)

Kahuru

Kalim und Sarik*

(8 und 10, sehen sich dhnlich, schmichtige Burschen)
Karjajin von Muzarek*

(34, langes, offenes Haar, stetig grinsend, helle Haut)

38

30
15

38

78

52

52
36§

38

24

38 !
38
i Muzzek*
i (12, liebliches Gesicht, zarte Hiinde, lispelt ein wenig) 24

37

55

56

38
i (70, Efferd-Geweihter, ist aus Prinzip immer
54

i gegen Dorleans Pline und hofft somit auf einen

37

: Nutamara® (45, Schamane und Hiuptling der Ruwangi,

Kaskor Du Berilis*
¢ (45, Brabaker und Besitzer der Insel) 61, 62
© Kermol* (38, groB und breit,
¢ fettige Haare bis zu den Schultern, Brandnarben) 36
i Keron der Chorhoper*
i (44, Piratenkapitiin, efferdgliubig, aber auch grausam) 55,56
: Khadan Horas 27
. Khadil Okharim 39
Kirla Pfirsischfang (43, dralle Wirtin der
i Taverne, die ihre Angestellten auch vermietet) 56
: Krizach* (Schamane der Chi'Rtsa, bevorzugt
i die magische Beherrschung von Warmbliitern) 54
i Lasabella Cordovana (31, Biirgermeisterin von Nova
i Aurandis, eine ehemalige Geliebte des Entdeckers

Jacomo, liebeshungrig, aber auch gutmiitig) 56
: Lessandero ya Strozza 15,113
i Leta Sjenskoje*

(26, hiibsches Gesicht, bornischer Akzent, liistern) 37
" Lutu 6,117
i Marchesca Karinor (27, Botschafterin AI'’Anfas) 16,17
i Martha* 63,116
Marusa® (23, ein Sklavenmidchen) 61, 62
: Merion von Chetoba*
i (55, horasischer GroBwildjiger, leicht iiberheblich) 57

Nandora ya Strozza 15
{ Nebib al'Plane*

(56, dicklich, Despot mit merkantilem Interesse,
i verantwortlich fiir die Vertreibung der Utulu) 54
Norger 52

Nurulus aus Chutal®

i Ausgleich, verkiindet oft den Weltuntergang) 62

i sehr misstrauisch Fremden gegeniiber, opfert gerne
¢ deren Haar seinem Feuergott Horunu) 64

38



Obaran 8,12,26,116-118

Oderin du Metuant 10,12,16,17,27,112, 114,135

Ohrloser Pyr* (34, hisslicher Morder
aus Brabak, derzeit Zwangsarbeiter) 65

Orino K’'Hestofer (34, Boron-Geweihter,

dngstlich, aber mit Visionen gesegnet) 16,17
Partha* 63,116
Pelleas von Pailos (38, bertihmter Krieger) 15, 16,95, 104
Persiphone von Rethis*

(41, eindugig, maskulin gebaut) 36
Pervalia ya Terdilion 15,16, 113
Praionor di Balligur 18
Prasi Melekmar 36
Qadir Munjid al'Thamir 39, 40
Rafaelo Delazar

(40, Anfiihrer der Basaltfiuste, hart und

unnachgiebig, ein Enkel des Rondrigo Delazar) 16,17,105
Rahjadez Salmoranes*

(25, wirkt etwas zerstreut, verlegt gerne Sachen) 38
Ralaian Pechsieder 14
Ranabo 6,12
Raz’Sar*

(Hauptling der Zzszz, versklavt gerne Menschen) 54
Remago Vaspari (37, Agent der

Hand Borons, tarnt sich als Geschiitzmeister) 15,16
Rhazzazor 8
Rico al’Plane*

(34, Sohn des Inselherrschers, ein Scheusal) 54
Rikan* (ein alter Kriegerpriester der Rondra) 61

Ruban Dhachmani, genannt Der Rieslandfahrer 15, 29, 36,

39, 41,42
Salamon ibn Dafar 19
Salpikon Savertin 19
Selo Kulibin 23,42

Sephira Eisenlieb 19

i Siberius Bramstetter

Setepen Eroet* (33, Biirgermeister von Morek,

machtlos und Spielfigur der Piraten) 55
Shantalla Karinor 17,27
 Shenny Kulibin 42

15, 16, 20, 27, 46, 136

Siminja al’Fenneqil 19

© Siray Hammerfaust

(25, Thorwalerin und Freundin der Risso) 67
Sjadjana von Chorhop*

(40, schimpft stindig, Goldzahn, Narbe am Kinn) 36
Solphan Charazzar* (Forscher und Ungeheuer) 61
Sybia von Zorgan 19
Tafika* (22, kurze Haare, lichelt immer) 24
Tar Honak 13, 69, 74, 134
Than-Uthorr 82ft.

: Timoran von Bethana®
i (51, grauer Bart, laute Stimme, rezitiert viel und gern) 37

Torgel Sorgenson*

(50, einarmig und -beinig, stets {ibelgelaunt) 37
Trallop Gorge 19
Viburn aus Perricum® (42, untersetzter Streuner) 44
Waldron der Jingere (12, Wilburs Nefte) 67
Waldron Zenkauskas* (82, General-Gouverneur) 67
Wilbur Zenkauskas (44, Sohn Waldrons) 67
Wildron Zenkauskas (21, Wilburs Sohn) 67

Zulhaminja saba Zulyoya*
i (19, wirkt midchenhaft, iibermiitig) 38



UTHURISCHE Favna

Nachfolgend finden Sie Informationen tiber uthurische Tie-
re, die in der Gegend leben, an deren Kiiste die Helden ge-
langen.

RIiESEmMFAVLTIER_

Uber 3 Schritt lang und mit einem unstillbaren Hunger ge-
segnet, bahnt sich das Riesenfaultier durch den uthurischen
Dschungel. Gefihrlich wird es vor allem dann, wenn es sich
durch die Anwesenheit von Menschen gestort fiihlt.
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Riesenfaultier

Biss:

INI 6+1W6 AT |1 PA 8 TP 2Wé+5 DKH
Klauen:

INI 6+1W6 AT I3 PA8 TP IWé+7 DKHN
LeP 50 AuP60 MRS8/I0 RS3 WSI2 GS4

Beute: 60 Rationen Fleisch (ungenieBbar), Fell wertlos
Besondere Kampfregeln: Niederwerfen (6), groBer Gegner
Konfliktverhalten: Riesenfaultiere betrachten Menschen als
potenzielle Bedrohung und greifen sie an, sobald sie sich auf 7
oder weniger Schritt nahern. Sie kampfen, bis ihre LeP unter 20
gefallen sind und versuchen anschlieBend zu fliehen.
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RIESENGURTELTIER

Noch groBer als das Riesenfaultier ist das uthurische Giirtel-
ter. Es ist extrem dumm, kennt keine Furcht und versucht
alles zu fressen, was nicht gréBer als es selbst ist. Allerdings
ist es nicht so schnell, trotz seines gigantischen Umfangs.
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Riesengiirteltier

Klauen:

INI 8+1W6é AT 10 PAS TP IWé6+6 DK HN
Schwanz:

INI 8+1W6é AT 12 PAS TP IW6+8 DK NS

Uberrennen:

INI 8+1Wé AT |1 PA 8 TP 3Wé+2
LeP 60 AuP8 MR I0/I2 RS6 WSI0O GS6
Beute: 120 Rationen Fleisch

Besondere Kampfregeln: sehr groBer Gegner

DK NS

Konfliktverhalten: Riesenglirteltiere drohen zunachst allen
groBeren Wesen, die sich bis auf 10 Schritt an sie heranwagen.
Sollten die Wesen lianger als 10 KR innerhalb des Radius bleiben,
so greifen sie sie an. Riesenglirteltiere kimpfen bis zum Tod, da sie
nicht sonderlich intelligent sind.
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BLEicHE RUSSELSPIiIME

Die Riisselspinne besitzt einen hundsgroBen Leib, der dicht
behaart ist. Uber der Mundéffnung kringelt sich ein Riissel,
den die Spinnen ausfahren kann und der ihr zur Eiablage
in Kérper von fremden Wesen dient. Bei den Eingeborenen
Uthurias ist die Riisselspinne gefiirchtet und wird als eine
finstere Kreatur boser Michte angesehen.

Bleiche Riisselspinne
Riisselstachel:

INI 8+2Wé6 AT |2 PA4
LeP 6 AuP30 MR8 RS2
Beute: | Ration Fleisch (ungenieBbar)
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff, Hinterhalt (6)
Konfliktverhalten: Riisselspinnen versuchen Warmbliiter zu ste-

TP IW6+2*
WSé6 GS7

DK HN

chen,um ihre Eier liber den Riisselstachel abzulegen. Bei einer | und
2 auf dem W6 ist eine Riisselspinne gerade dazu in der Lage, Eier
abzulegen und wird versuchen aus einem Hinterhalt anzugreifen.
*Sobald eine Riisselspinne SP verursacht, hat sie Eier in die Wunde
abgelegt. Die Eier konnen mit einer Heilkunde Wunden-Probe +4 ent-
fernt werden. Bei Misslingen erleidet der Patient weitere W3 SP.
Nach W6 Tagen schliipfen die Spinnen und verlassen die Wunde.
Dies 16st nach einer gescheiterten MU-Probe bei Patienten eine 2Wé
Tage andauernde Schlechte Eigenschaft Angst vor Spinnen 10 aus.
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FLEckPADTHER

Die verbreiteste Raubkatze des uthurischen Nordens ist der
Fleckpanther. Das Tier ist ein schneller und aggressiver Ja-
ger, greift Menschen jedoch nur selten an und wird ab und
an von Owangi und Jucumagh als Haustier gehalten. Ge-
geniiber echsischen Wesen kann der Fleckpanther jedoch in
Raserei verfallen — offenbar besteht eine alte Feindschaft zwi-
schen ihm und allen Echsenrassen.
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Fleckpanther

Tatze:

INI 14+1W6 AT I5 PAI14 TP IW6+4 DKH
Biss:

INI 14+1W6 AT I3 PA 14 TP IW6+6 DKH
LeP 60 AuP30 MR5 RS6 WS7 GSI17

Beute: 30 Rationen Fleisch

Besondere Kampfregeln: Anspringen, Hinterhalt (2), Raserei,
Verbeifen

Konfliktverhalten: Der Fleckpanther ist ausgesprochen intel-
ligent und seine Klugheit reicht an die meisten Vertrautentiere
einer Hexe heran. Er wird sich von Menschen fern halten, wird
er jedoch in die Enge getrieben, greift er an, bis sich eine Chance
zur Flucht bietet.
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SABELZAHNEICHHORICHEN

Diese absolut friedliebenden Tierchen sehen wie gewdhnli-
che rote Eichhérnchen aus, besitzen jedoch kleine Sibelzih-
ne. Sie dienen den meisten Raubtieren als Nahrung, kénnen
sich jedoch in einer groBen Gruppe gut verteidigen. Sibel-
zahnhérnchen besitzen einen Sippenbaum, den sie gegen
jede Gefahr verteidigen. Unter Echsenmenschen gelten die
Hérnchen als Delikatesse.
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Sibelzahneichhérnchen

Biss:
INI 18+1W6é AT 16 PAIl TPIWé DKH
LeP5 AuP30 MR7Y RS 0 WS 2 GS |1

Beute: | Ration Fleisch

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff, Hinterhalt (4),
VerbeiBen, kleiner Gegner (At+4/PA+2), Putzig*
Konfliktverhalten: Sibelzahneichhornchen sind friedliebende
Tiere, die meist die Beute von groBeren Raubern sind. Sollte je-
doch ihr Baum bedroht werden, rotten sie sich durch ein pfei-
fendes Gerausch zusammen (1W6+3 Hornchen) und versuchen
den Eindringling zu vertreiben. Achten Sie hierbei auf die Regel
zur Uberzahl WdS 58.

*Putzig: Wenn intelligente Wesen (auBer Echsenmenschen
und Personen mit dem Nachteil Angst vor Nagetieren) Sabel-
zahneichhornchen angreifen wollen, miissen sie erst eine Selbst-
beherrschungs-Probe +3 ablegen, ansonsten wollen sie den klei-
nen Nagetieren kein Leid zufiigen.
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PFEILSEEIGEL

An den Strinden des Nordens sind die Pfeilseeigel zu finden.
Sie sind fast so grofl wie ein Hund und verschieBen giftige
Pfeildornen. Sobald sie ein Opfer gelihmt haben, bewegen
sie sich zu ihm und beginnen es zu verschlingen und zu ver-
dauen — ein Prozess der etwa zwei bis drei Stunden dauert.
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Pfeilseeigel

Pfeil:

INI 3+1Wé FK 19 TP IWé+I* DK HNSP
Verdauen:TP: | SP alle 5 Minuten

LeP 13 AuP30 MRI3 RS2 WS4 GSO0,2

Beute: 2 Rationen Fleisch

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff
Konfliktverhalten: Pfeilseeigel reagieren auf alle Lebewesen bis
zur Menschengrofe, die sich ihnen auf 4 oder weniger Schritt na-
hern. Dann schieBen sie ihre Pfeile ab. Das gelahmte Opfer wird
verschlungen und verdaut.

*Gift: Wirkung: Lihmung / Alle korperlichen Eigenschaften hal-
biert; Beginn: sofort, Dauer: 3 Stunden; Stufe: 10 (tierisches Gift)
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KERELO-AFFE

Diese intelligenten, allesfressenden Affen jagen Tiere wie
Menschen. Sie leben in groBen Meuten und jagen sogar mit
Keulen. Bei der Jagd setzen sie auch gerne Wurfsteine ein
oder greifen gemeinsam einen stirkeren Gegner an.

Kerelo-Affe
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Kerelo-Affe

Biss:

INI 12+1W6 AT I3 PA9 TP 2Wé6+2 DKH
Keule:

INI 12+1W6 AT I5 PA9 TP IW6+5 DK N
Stein:

INI 12+1W6 FK 17 TP IW+I

LeP25 AuP30 MR2 RS WS7 GS9

Beute: 12 Rationen Fleisch (zih)

Besondere Kampfregeln: Wuchtschlag

Konfliktverhalten: Kerelo-Affen greifen immer in kleinen
Gruppen von IW3+2 Affen an. Sie fliehen, erst, wenn die Halfte
von ihnen besiegt ist.

A T A s B i v T S By T S T

Tarir

Dieses seltsame Tier ist ein Pflanzenfresser, der trotz seiner
GroBe im Dschungel kaum wahrzunehmen ist. Es steht
auf dem Speiseplan der Owangi und Jucumagh, denn das
Fleisch ist besonders zart. Ein Tapir kann aber auch Men-
schen gefihrlich werden und greift gelegentlich an.

T R T v B R B R T v T

Tapir

Biss:

INI 9+IW6 AT 14 PA9 TP IW6+5 DK H
LeP22 AuP30 MR6 RS WSé6 GS9

Beute: 18 Rationen Fleisch

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff, Tarnung*
Konfliktverhalten: Ein Tapir flieht in den meisten Fillen, in die
Ecke bedringt, verteidigt es sich jedoch mit Bissen, bis sich die
Chance zur Flucht auftut. Tapire sind Einzelganger.

*Tarnung: Um ein Tapir im Dschungel zu entdecken, ist eine Sin-
nenscharfen-Probe generell immer um (zusatzliche) | W6 Punkte
erschwert.

A T A s B i v T S By T S T

ITEBELPARDER

Im Vergleich zum aggressiven Fleckpanther ist sein verwand-
ter, der Nebelparder, eher scheu. Er besitzt eine magische Fi-
higkeit, die er unterbewusst einsetzt: Er erzeugt Nebel, den
er dazu nutz, sich ungesehen an die Beute anzuschleichen.
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Nebelparder

Tatze:

INI 14+1Wé AT I5 PA 14 TP IWé6+4 DK H
Biss:

INI 15+1Wé AT 14 PAIll TP IWé6+4 DK H
LeP20 AuP30 MR6 RS WSé6 GS9

Beute: 25 Rationen Fleisch

Besondere Kampfregeln: Anspringen, Hinterhalt (2), Verbei-
Ben

Konfliktverhalten: Nebelparder erzeugen durch ihre magi-
schen Krifte Nebel, legen sich in den Hinterhalt und greifen dann
mit einem Sprung an.

T R T v B R B R T v T

UGARA-SCHLANGE

Bei dieser Schlangenart handelt es sich um ein besonders
groBes Exemplar einer aventurischen Wiirgeschlange. Sie
ist schwerfilliger, dafiir aber auch umso kriftiger und kann
mit ausgeklappten Maul sogar miihelos einen Menschen ver-
schlingen.
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Ugara-Schlange

Biss:

INI 6+1Wé AT 16 PAS TP IWé6+5 DK H
Wiirgen:

INI 6+1Wé AT 16 PAS TP KR SP DK H
LeP 30 AuP30 MR6 RS2 WS8 GS9

Beute: 1000 Rationen Fleisch

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff, Verbeien, Wiir-
gen (20), groBer Gegner

Konfliktverhalten: Ugara-Schlangen suchen sich ein Opfer aus
und versuchen es zu Beifen und anschlieBend zu verschlingen.

R e B B+ s~ e i e

WEitTerRe TiERE

Folgende Tiere leben sowohl in Aventurien als auch in Uthu-
rias Norden (Verbreitung dhnlich wie in Aventurien):
Affen (Kleinaffen, Otan-Otan, Riesenaffen)
Ameisen (Riesenameisen, Termiten)

Antilopen (Al-Kebir, Halmar)

Asseln (Pei-Pei)

Blutfische

Brabacudas

Egel (Riesenspringegel, Sumpfegel)

Elefanten (Brabaker, Zwergelefant)

Fischechsen

Fledermiuse (normale und Riesenfledermiuse)
Flugechsen

Giirtelechsen

Hornechsen

Katzen (eine seltene Variante der Cha ay Zhamorrah)
Krokodile (Riesenkaiman, Alligator)
Kroten/Frésche/Lurche

Morfus

Nashorner (Woll, Warze)

Panther und Geparden

Panzerechsen

Ratten (alle)

Riesenalken

Riesenamdben

Schlangen (Blattkopfotter, Klapperschlange, Nesselviper,
Palmviper, Speikobra, Wiirgeschlange)

Schlinger

Skorpione (auBer Maraske)

Spinnen (auBer Smaragdspinne)

StrauBe

Sumpfechsen



UTHURISCHE FLORA

Die Pflanzenwelt des Siidkontinentes unterscheidet sich in
weiten Teilen erheblich von dem Aventuriens. Gerade im
nordlichen Dschungel Uthurias gibt es unzihlige Pflanzen-
arten.

Sie finden hier einige ausgewihlte Gewichse der Region,
insbesondere jene, die fiir die Helden interessant sein konn-
ten, sei es als Heilpflanze, Gift oder sogar Gegner. Ergin-
zend dazu eine Liste mit aventurischen Pflanzen, die eben-
falls hier wachsen.

RAUVBPFLANZE

Diese magische, fleischfressende Pflanze ist ein tagaktiver
Jdger. Von der Gestalt her gleicht sie einem Wolf oder Wild-
hund, auch ihr Jagdverhalten ist dhnlich. In kleinen Rudeln
lauert sie verborgen hinter anderen Schlingpflanzen, sonnt
sich und schligt erst bei lohnender Beute zu. Im Magen des
Wesens befindet sich eine sehr starke Siure, die von verschie-
denen Eingeborenen gerne fiir ihre Schmucknarben benutzt
wird. Wihrend der Nacht ist die Raubpflanze inaktiv und
schligt ihre Wurzeln in die Erde.

Raubpflanze
Raubpflanze
Biss:
INI 12+1Wé AT |4 PA8 TP IWé6+4 DK H
LeP20 AuP 40 MR 10/12 RSO WS7 GSI0

Beute: 2 Rationen Pflanzen, Magensaure (3 Dukaten)
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff, Hinterhalt (6),
VerbeiBen, Niederwerfen (2)

Konfliktverhalten: Raubpflanzen greifen meistens in Rudeln zu
IW3+2 an. Sie stellen in den meisten Fillen einen Hinterhalt und
greifen nur wahrend am helllichten Tag an.

A T A s B i v T S By T S T

SanppiLz

An den Strinden Uthurias kann man diesem Wesen be-
gegnen. Seine extrem langen Wurzeln werden zur Jagd
verwendet, Mit ihnen versucht der Pilz, verborgen unter
dem Sand, sich an sein Opfer heranzuschleichen und es
dann urplétzlich zu ergreifen und zu seinem Maul zu
ziehen.

Sandpilz
Tentakel:
INI 10+1Wé
Maul:

INI 10+1Wé AT 14
LeP 30 AuP40 MR
Beute: 14 Rationen Pflanzen
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (8), Niederwerfen (2),
Umklammern

Konfliktverhalten: Der Sandpilz wird aus dem Hinterhalt an-
greifen und seine Tentakel erst kurz bevor sie zuschlagen ent-

AT 13 PAS TP IW6+5 DK HNS

PA 3
RS 0

TP 2Wé6+4 DKH
WS7 GS 8/0*

hiillen. Sein Ziel ist es, ein Opfer zu umklammern und zu seinem
Maul zu ziehen, wo es dann mit zahnartigen Ausbuchtungen zer-
malmt und gefressen werden
soll. Der Pilz kampft bis zu
seinem Tod.
*Tentakel/Maul

e S e S

KvoLro-KURBis
Der Kuolo-Kiirbis dhnelt
dem gewdhnlichen aven-
turischen Kiirbis, hat aber
eine dunkelrote Farbe.
Typ: Nutzpflanze
Gebiet: Nordlicher Dschun-
gel
Bestimmung: +2
Ernte: Boron bis Phex
Grundmenge: IW6 Kiirbisse
Dosis und Wirkung: Der
Kuolo-Kiirbis ist nicht nur
sehr schmackhaft und sit-
tigend und dient vielen Le-
bewesen Norduthurias als
Nahrungsmittel, der ausge-
hohlte Kiirbis dient auch der Aufbewahrung von Wasser, da
seine Hiille viele Jahre lang hilt ohne zu verfaulen.
Haltbarkeit: 1W6+3 Jahre
Preis: 5 Heller

WEITERE PFLAIZED

Folgende Pflanzen wachsen sowohl in Aventurien als auch in
Uthurias Norden (Verbreitung Zhnlich wie in Aventurien):
® Arganstrauch

® Blutblatt

® Boronie

@ Boronsschlinge

® Egelschreck



o Finage

@ Iimenblatt

o Kairan

o Kukuka

® Lotos (alle Varianten auBer grauer Lotos)
® Mirhamer Seidenliane

® Orazal

@ Rattenpilz

® Sansaro

® Schleichender Tod (Droge; feucht)
® Vragieswurzel

® Wiirgedattel

UTHURiSsCHE KRanKHEITED

Panther-Fieber (7)

Verlauf: Zwei Tage nach der Ansteckung geht es dem Kran-
ken zusehends schlechter. Zunichst wirkt das Fieber zwei
Tage lang wie eine iible Erkiltung, ab dem dritten Tag bricht
dann ein starkes Fieber aus und schwicht den Kranken. Soll-
te der Erkrankte nach 14 Tagen noch leben, geht das Fieber
innerhalb von zwei Tagen komplett zuriick. Am Panther-

Fieber kann man nur einmal im Leben erkranken, danach ist
man dagegen immun.

Dauer: 2 Tage / 14 Tage

Schaden und Folgen: Am ersten und zweiten Tag erleidet
man 1W3 SPB ab dem dritten Tag bis zum 14 Tag IW3+1 SP
und jeden Tag verliert der Kranke einen Punkt auf alle seine
koérperlichen Eigenschaften bis zu einem Minimum von 6.
Nach dem 14 Tag regenerieren sich die verlorenen Eigen-
schaftspunkte innerhalb von 2 Tagen vollstindig.

Am Ende muss der Genesene eine KO-Probe (+ Giftstufe
und modifiziert durch Resistenzen und Immunititen) able-
gen, bei deren Misslingen er permanent 1 Punkt auf alle kér-
perliche Eigenschaften verliert, bis er das Pentora-Kraut isst.
Ursachen: Aufenthalt von Nicht-Uthuriern im uthurischen
Dschungel (10% nach 7 Tagen, Wurf sollte nur einmal durch-
gefithrt werden), Nihe eines Kranken (20%)
Behandlungen: Bettruhe und ein trockenes Klima reduzie-
ren die SP bei jedem Wurfum 2.

Gegenmittel: Es gibt noch kein bekanntes Gegenmittel, aven-
turische Heilkundige werden aber im Lauf der nichsten Jahre
herausfinden, dass eine uthurische Pflanze namens Pentora
das Fieber besiegen kann. In diesem Abenteuer kennen nur
einige Schamanen der Jucumagh das Pentora-Kraut.

REGELI

UTHURISCHE SPRACHEN
vnb ScHRIiFTED

Eines der grofiten Probleme der aventurischen Entdecker
wird die Verstindigung mit den uthurischen Bewohnern sein.
Die Uthurier sprechen keine den Helden geldufige Sprache,
allenfalls kénnen sie manchmal deren Ursprung (wie im Fal-
le der Juqumagh) erahnen. Dabei ist es keineswegs schwer,
einige Worter einer fremden Sprache zu erlernen. Will man
jedoch komplexere Gespriche fiithren, so dauert es wesent-
lich linger, sich das entsprechende Vokabular anzueignen.

Fiir jeden Punkt des TaW in der neuen Sprache miissen AP
gezahlt werden und es dauert so viele ZE, wie es AP kostet

(WdS 162f£).

TaLentwerte in SPrRacHED

KENNEND vnD LESEN/SCHREIBEN
Sprachen: Ein TaW von 2 in Sprachen kennen reicht
fiir grundlegende Konzepte, ab TaW 4 sind einfache
Sitze moglich, ein TaW von einem Drittel der Kom-
plexitit reicht fiir jedes Gesprich aus, ab der Hilfte
der Komplexitit kann man die Sprache so gut wie
viele Einheimische sprechen.

Schriften: Bei einem Lesen/Schreiben TaW von 2 kann
man einzelne Buchstaben entziffern. Um kurze, ein-
fache Sitze zu lesen oder zu schreiben, benétigt man
ein Drittel der Komplexitdt. Hat man die Hilfte der
Komplexitit erreicht, kann man Gebrauchstexte fliis-
sig lesen oder schreiben.

Beachten Sie bitte auch, dass alle Sprachen, die nicht aus der glei-
chen Sprachfamilie wie die Mutter- oder Zweitsprache des Hel-
den stammen, eine Spalte teurer zu erlernen sind (WdS 31/32).
Dementsprechend dauert es durchaus linger, bis die Helden
eine der uthurischen Sprachen so gut beherrschen, dass sie sich
problemlos mit den Einheimischen verstindigen kénnen. Wie
gut man eine Sprache beherrschen muss, um bestimmte Sach-
verhalte zu verstehen und wiedergeben zu kénnen, hingt von
deren Komplexitit ab. Ahnliches gilt auch fiir die Schriften.

MaciscHE HiLFrsmiTTEL

Sofern die Helden und die anderen Aventurier nicht auf ganz
profane Art und Weise die Sprachen der Uthurier erlernen,
konnen sie auch auf einige Zauberspriiche zuriickgreifen,
die ihnen bei der Verstindigung behilflich sein kénnen:

@ Mitdem BLICKIN DIE GEDANKEN kénnen Zauberer
die Gedankenginge ihres Ziels verfolgen und so versuchen,
es zu verstehen (was aber bei fremden Kulturen und anders-
artigen Wesen um bis zu 5 Punkte erschwert sein kann). Al-
lerdings kénnen sie sich ihrem Gegeniiber nicht mitteilen, so
dass der Zauber nur bedingt dazu geeignet ist, sich auszu-
tauschen. Dafiir ist der Spruch allerdings sehr verbreitet und
viele Zauberer konnen ihn anwenden (LCD 47).

@ Ein Elf mit dem Zauber GEDANKENBILDER kann
in der Variante Kontakt sich auch anderen mitteilen, selbst
wenn die Verzauberten den Spruch und die Sprache des El-
fen nicht beherrschen. Diese Version ist aber nur in Elfischer
Reprisentation moglich, ist also meist nur eben nur den Elfen
vorbehalten. In der normalen Version kann der Spruch nur
zur Kommunikation mit anderen Kennern des Zaubers ver-

wendet werden (LCD 94).



@ Bei Kreaturen, wo die Grenze zwischen kulturschaffen-
dem Wesen und Tier flieBend ist, kann der Spielleiter auch
den Zauber TIERGEDANKEN zulassen, der sich ebenfalls
zu einer begrenzten (und vom Zauberer ausgehenden eher
einseitigen) Kommunikation eignet (LCD 257).

@ Der XENOGRAPHUS kann insbesondere bei der Ent-
zifferung von unbekannten uthurischen Schriften helfen
und eignet sich somit auch bei des Schreibens michtigen
Einheimischen als Ubersetzungshilfe (LCD 289).

KarmaLrLe HitrsmiTfeEL

Unter den Liturgien der Geweihten der Hesinde, des Phex,
Nandus und Aves gibt es einige, die der aventurischen Ex-
pedition helfen kénnen, sich mit den Bewohnern Uthurias
zu verstindigen. Sie sind dabei sogar noch wesentlich hilfrei-
cher als die meisten Zauberspriiche:

@ Mirakel auf das Talent Sprachenkunde kénnen dabei hel-
fen, groBere Kenntnisse tiber die Herkunft einer bestimmten
Sprache zu erlangen (und man mag z.B. schneller herausfin-
den, zu welcher Sprachfamilie das Gehorte zugehérig ist).
& PHEXENS WUNDERBARE VERSTANDIGUNG (Grad II), eine Li-
turgie der Phex-, Hesinde-, Nandus- und Aves-Kirche, kann
dazu dienen, mehrere Stunden eine fremde Sprache passabel
zu sprechen (WdG 275).

@ Der HorTaG DER SPRACHEN (Grad IV), einer nur in der
Nandus-Kirche bekannte Liturgie, ermoglicht es gar einer
groBeren Personengruppe miteinander zu kommunizieren,
so als ob alle die gleiche Sprache sprechen wiirden. Vor allem
bei Verhandlungen erweist sich deshalb diese michtige Li-
turgie als besonders wertvoll (WdG 284).

& SCHRIFTTUM FERNER LANDE (Grad III) verleiht dem Ge-
weihten Kenntnisse einer fremden Schrift. Dabei kann es
sich auch um ein ihm unbekanntes Alphabet handeln. Diese
Liturgie ist bei Phex-, Hesinde- und Nandus-Geweihten ver-
breitet (WdG 270).

UTHURISCHE SPRACHEN

Nachfolgend finden Sie alle wichtigen Sprachen und Schrif-
ten, mit denen es die Helden in diesem Abenteuer zu tun
bekommen kénnen. Dies sind jedoch nicht alle Sprachen des
Siidkontinents, sondern nur ein eine Auswahl:

@ Dschuku, Sprache der Jucumagh, eine zusammenge-
setzte Mischsprache aus siidaventurischen und norduthuri-
schen Sprachen, dazu kommen noch verschiedene Dialek-
te (Komplexitit 14, schriftlos, gehort zur Sprachfamilie der
Waldmenschen-Sprachen)

@ FloBsprache, von den Tocamuyac verwendete Knurr-
und Knacklaute (Komplexitit 14, gehért zur Sprachfamilie
der Wald-Menschensprachen)

& Goropo, die primitive Sprache der Schwarzoger (Kom-
plexitit 10, schriftlos)

@ Hoch-Gryphonisch, Sprache der Gryphonen und der
Khartariak, verwendet das Hoch-Gryphonische Alphabet
(Komplexitit 21, gehort zur Sprachfamilie der Feliden)

@ Khami, eine Sprache, die dem aventurischen Alten Kemi
sehr dhnlich ist, verwendet die Khami-Hieroglyphen als Al-
phabet (Komplexitit 18, gehort zur Sprachfamilie der Kemi-
Sprachen)

@ Mabhrisch, verwendet die Mahrischen Glyphen als Alpha-

bet (Komplexitit 20, Mahrische Glyphen, gehort zur Rissoal-
Sprachfamilie)

@ Nathani, Sprache der Nanshemu, verwendet Zhayad als
Schrift (Komplexitit 18, Zhayad, gehért zu Sprachfamilie
Zhayad)

@ Petaya, Sprache der Owangi, eine Sprache mit vielen Di-
alekten (Komplexitit 15, schriftlos, gehort zur Sprachfamilie
der Waldmenschen-Sprachen)

@ Rissoal (Komplexitit 20, schriftlos, gehért zur Rissoal-
Sprachfamilie)

@ Schwarz-Gryphonisch, Sprache der Khartariak, besteht
aus Hoch-Gryphonisch, weiteren Elementen der Diener-
volker und Zhayad (Komplexitit 18, Hoch-Gryphonisches
Alphabeth, gehort zur Sprachfamilie der Feliden)

@ Uthurisch, eine Handelssprache, mit Elementen aus vie-
len uthurischen Sprachen, sie wird vor allem von Hindlern
gesprochen (Komplexitit 10, schriftlos)

@ 7’Lit (Komplexitit 17)

@ Rssahh-Dra, Sprache der echischen Barbarenvélker Nor-
duthurias (Komplexitit 12, schriftlos, gehort zur Sprachfa-
milie des Rssahh)

VUTHURiISCHE SCHRIiFTED

@ Chuchas-Glyphen (Komplexitit 24, Steigerung B)

@ Hoch-Gryphonisches Alphabet (Komplexitit 21)

@ Khami-Hieroglyphen (Komplexitit 21, gehort zur
Sprachfamilie der Kemi-Sprachen)

@ Mahrische Glyphen (Komplexitit 15, Steigerung B)

@ Zhayad (Komplexitit 18)

INTevE KULTURKUODEN

In dem vorliegenden Band koénnen die Helden folgende
neue Kulturkunden erlernen: Chaz’shiry, Jucumagh, Nanshe-
mu, Owangt.

Kulturkunde der Risso, der Tocamuyac und einiger weiterer
Volker denen man in Uthuria begegnen kann, dhneln den
aventurischen Kulturen so sehr, dass dafiir keine zusitzliche
Sonderfertigkeit notwendig ist.



Das FLairR VUTHURIAS

An dieser Stelle wollen wir Thnen noch einige Medienhin-
weise an die Hand geben.

FiLmEe

@ Aguirre, der Zorn Gottes (1972)

@ Die Abenteuer des Cabeza de Vaca (1990)

@ 1492 — Die Eroberung des Paradieses (1992)

@ Rapa Nui (1994)

@ Der Weg nach Eldorado (2000)

@ Die Sohne des Windes (2003)

@ The Fountain (2006)

@ Apocalypto (2006)

@ Indiana Jones und das Kénigreich des Kristallschidels
(2008)

BUCHER.

@ Victor W. von Hagen: Das Reich der Inka. Kunst, Archi-
tektur, Staatswesen und Gotterwelt des Reiches der Son-
nenkonige, 1967.

@ Cortés, Hernando: Die Eroberung Mexikos: drei Berich-
te an Kaiser Karl V., 1980.

@ Siegfried Huber: Pizarro. Gold, Blut und Visionen, 1981

@ Wolfram zu Mondfeld: Blut, Gold und Ehre: die Kon-
quistadoren erobern Amerika, 1981.

@ Wolfgang Hohlbein: Indiana Jones und das Gold von El
Dorado, 1991.

@ Max Zeuske: Die Conquista, 1992.

@ [sabel Allende: Die Stadt der wilden Gétter, 2003.

@ Michael Wood: Conquistadors, BBC Books, 2010.
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Aufregcnde Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

und atemberaubende Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fantasy-

Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
untergegangener Zivilisationen, 16sen

Sie verzwickte Kriminalfille oder erfiillen

Sie Spionage-Auftrige im Land der

bosen Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stirken und Schwichen,

und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist moglich in der Welt des Schwarzen Auges.

An FREmMDEN GESTaDEN

AvTor: ALEX SPOHR_

Die goldene Stadt Aurika, Pyrdacors Insel und die Rose der Unsterblichkeit — alle jene verhei-
Bungsvollen Legenden sollen in Uthuria, dem geheimnisvollen Siidkontinent, zu finden sein. Zu
allen Zeiten haben mutige Abenteurer und Seefahrer versucht, die fernen Gestade zu erreichen,
doch bislang war die Passage dorthin von der gefihrlichen Sargasso-See und ihren Seeschlangen
versperrt. Stiirme und Flauten machten die Uberfahrt bisher schier unméglich. Doch nun
dringen Geriichte zu den Helden vor, die von einer Méglichkeit kiinden, das Feuermeer

zu iiberwinden.

Im Auftrag Stover Regolan Stoerrebrandts sollen sie eine Expeditionsflotte zusammen-
stellen und sich auf den gefahrvollen Weg durch die siidliche Charyptik machen. Doch

auch das Horasreich und das Imperium von Al’Anfa schicken ihre besten Kapitine aus,

um einen Seeweg nach Uthuria zu finden — und die Helden sind fiir sie unliebsame Kon-
kurrenz, die sie gerne ausschalten wiirden.

Fremde Kulturen, sagenumwobene Schitze und Wunder jenseits aller Vorstellung warten
auf ihre Entdeckung. Doch birgt nicht nur der Weg nach Uthuria Gefahr. Das fremde Land
soll von Schwarzogern, Zitadellenechsen und Glasdrachen bewohnt sein, deren liebste Speise
Menschen sind.

Wird es den Helden gelingen, das Feuermeer zu iiberwinden und als erste ihren Ful3 auf Uthuria
zu setzen? Oder werden sie das Schicksal der hundert anderen Gliicksritter teilen, die nie zuriick-
kehrten? Und falls sie es schaffen Uthars Land zu finden, was wird sie dort erwarten? Werden sie
Aurika finden? Oder gar die Uthurische Rose und damit das Geheimnis der Unsterblichkeit?

Zum Spiclen dieses Abenteuerbandes bendtigen Sie die Kenntnis der Regelwerke Wege der Helden, Wege des Schwerts, Wege der
Zauberei, Wege der Gétter und des Liber Cantiones. Die zusitzliche Lektiire des Bandes Wege des Entdeckers ist hilfreich, aber
nicht erforderlich.
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