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Satipo: ,Let us hurry. There is nothing to fear here.
Indiana Jones: ,, That’s what scares me.

—Raiders of the Lost Ark

»Darauf geschah die Schopfung und Formung.
Aus Erde, aus Lehm machten sie des Menschen Fleisch.
Aber sie sahen, dass es nicht gut war.
—aus dem Pépol Wiich, dem heiligen Buch der Quiché-Maya
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Vorwort

Dieses Abenteuer entstand aus dem Wunsch heraus, weitere,
oft nachgefragte Moglichkeiten zu schaffen, mit aventuri-
schen Helden auf dem uthurischen Kontinent zu spielen,
ihn zu erforschen und zu entdecken.

Da nach der eigenen Kolonie in An fremden Gestaden die
Griine Hélle-Trilogie den Fokus auf die alanfanische Sied-
lung Porto Velvenya legte, zeichnete sich sehr schnell ab,
dass es diesmal um die Horasier gehen sollte, sind sie doch
die dritte grofe Partei Aventurier in Uthuria. Also auf nach
Nova Methumisa!

Das Autorenteam stand auch schnell fest, dann begann die
Entwicklung der Handlung. Nach einigen mehr oder weni-
ger funktionalen Ideen trafen wir Nekhatheth, der damals
allerdings noch nicht so hief}, sondern nur ,der Schrecken®
war. Gemeinsam mit ihm machte der Plot einige Entwick-
lungen durch, bis die Handlung stand und der Schreibpro-
zess begann.

Natiirlich beinhaltet Der Schrecken der Schidelbucht
einige sehr klassische Elemente, die man bei einem Aben-
teuer in einer Dschungelkolonie erwarten wiirde wie zum
Beispiel die Reise durch den Dschungel, Moskitos und In-
teraktion mit lokalen Bewohnern. Aber er wartet auch mit
einigen ungewdhnlichen Dingen auf, angefangen bei Nek-
hatheth selbst, dem Gegner der Helden und Namensgeber
des Abenteuers.

Deshalb wiirde ich auch auf die Frage, welche Helden ich
empfehle, eine eher ungewdhnliche Antwort geben: Natiir-
lich halte ich es fiir sehr niitzlich, einen Kimpfer mitzuneh-
men, es kann in diesem Abenteuer wirklich nicht schaden,
einen dabei zu haben. Dann empfehle ich selbstverstindlich
einen Wildniskundigen, damit die Gruppe im Dschungel
nicht innerhalb kiirzester Zeit zum Krokodilfrafy wird. Drit-
tens ist es enorm vorteilhaft, jemanden in der Gruppe zu
haben, der oder die Moglichkeiten mitbringt, sich mit den
menschlichen Einwohnern der Griinen Hoélle zu verstindi-
gen, seien es Kenntnisse des Mohischen oder entsprechende
Magie oder Wunderwirken. Aber jetzt die ungewdhnliche
Empfehlung: eine Traviageweihte oder ein Traviageweihter.

Mit einem gewissen Maf§ an Toleranz gegeniiber dem ani-
mistischen Weltbild der uthurischen Stimme und Tatkraft
kann eine Traviageweihte in diesem Abenteuer sehr glinzen.

VORWORT

Schlieflich ist Nekhatheth ein Diener Lolgramoths, der
nichts anderes vorhat, als jeglichen zwischenmenschlichen
Zusammenhalt in der jungen horasischen Siedlung zu zer-
storen.

Ich méchte mich bei meinen beiden Co-Autoren bedanken,
die sich mit grofler Begeisterung und Hingabe in die Aufga-
be gestiirzt haben, Uthuria weiter zu erkunden.

Und jetzt Seil, Haumesser, Worterbuch und Nudelholz ein-
gepackt: Hisst die Segel und auf nach Nova Methumisa!

Steinfischbach, an einem sebr friedlichen Morgen
Marie Mionkemeyer

Abkiirzungsverzeichnis

Der Vorhang (M) bedeutet, dass eine Figur in Zu-
kunft nicht mehr offiziell erwihnt wird. Thr Schicksal
liegt allein in Thren Hinden. Ein Boronsrad (\G)
verkiindet den Tod einer Meisterperson.

Die in diesem Band verwendeten Abkiirzungen ver-
weisen auf die folgenden Publikationen:

AB Zeitschrift Aventurischer Bote
AfG Abenteuerband

An fremden Gestaden
Herz Regionalspielhilfe

Herz des Reiches
Horas Regionalspielhilfe

Reich des Horas
LCD Regelwerk Liber Cantiones Deluxe
LL Regelwerk Liber Liturgium
Meridiana Regionalspielhilfe

In den Dschungeln Meridianas

WwWdG Regelwerk Wege der Gotter
wWdS Regelwerk Wege des Schwertes
WdZ Regelwerk Wege der Zauberei

Zoo-Botanica  Regelerginzung

Zoo-Botanica Aventurica



Kapitel [
Einleitung und Uberblick

»Das macht fiinf diese Woche. Wenn es so weitergeht, sind wir alle verreck,
bevor das ndchste Schiff kommt. Verdammtes Fieber ...«
—in Nova Methumisa gehort

Uberblick tiber das Abenteuer

In Der Schrecken der Schidelbucht erleben aventurische
Helden nicht nur diesen, sondern gelangen auch nach Uth-
uria. Dort erwarten sie die ungezihlten Wunder dieses Kon-
tinents und sie lernen die horasische Kolonie Nova Methu-
misa kennen. Diese ist heruntergewirtschaftet und bedroht
von den Drangsalen des Dschungels. Wihrend die Helden
ihre ersten Schritte auf fremdem Boden unternehmen, er-
hebt sich eine Gefahr, die viel groffer und michtiger ist als
alles Vorherige. Es liegt in der Hand der Helden, ob die ho-
rasische Kolonie blutig untergehen wird oder es durch ihr
Eingreifen gelingen kann, sich dauerhaft auf dem Kontinent
der 12.000 Gétter festzusetzen.

Was bisher geschah

Die Erforschung Uthurias

Uthuria ist fiir viele Aventurier ein mythischer Kontinent,
mehr Mirchen denn Wahrheit. Viele aventurische Volker
kennen zwar Geschichten aus der Zeit der Altvorderen und
konnen sich oder ihre Gotter auf dem Siidkontinent veror-
ten, aber es gibt nur wenige greifbare Informationen.

Es gab nur wenige Informationen. In den letzten Jahrzehn-
ten haben wagemutige Seefahrer die Wege erkundet und
unbekannte Inseln entdeckt. Viele Kapitine scheiterten,
dennoch gelang es Einzelnen zumindest Ausliufer dieses
Kontinents zu erreichen. Aber entweder glaubte man ihnen
nicht oder sie waren verschwiegen genug, die Herkunft ihrer
Waren zu verschleiern.

1028 BF schliefllich machte sich eine gut geriistete Flotte
der Al'Anfaner auf. Tatsichlich errichteten sie in den Ruinen
einer uralten Stadt den ersten Stiitzpunkt an der Nordkiiste
Uthurias. Die folgenden Jahre erkundete man den Dschungel
und machte sich ein paar Freunde und noch mehr Feinde.
Sieben Jahre nach der Ankunft kehrten die alanfanischen

Schiffe heim, exotische Waren, aber vor allem die Essenz der

Unsterblichkeit mit sich fithrend. Zwar ist Al'Anfa die Stadt
Borons, des Gottes des Schweigens, aber die Entdeckungen
lielen sich nicht verheimlichen. Schnell riistete man nicht
nur dort eine neue Flotte aus. Auch die Horasier und der
grofite Handelsmagnat Aventuriens, Stover Regolan Stoerre-
brandt, suchten den Weg durch das Feuermeer, um an frem-
den Gestaden zu landen. Tatsichlich waren alle drei Verbinde
erfolgreich. Wihrend die AlAnfaner ihre Kolonie anliefen,
griindeten Stoerrebrandt und die Horasier neue Stiitzpunkte.

Die Horasier in Uthuria

Das Schicksal der A’ Anfaner und der Stoerrebrandtschen soll
hier keine Rolle spielen und bleibt hinter einem dichten Wall
aus uthurischen Blittern verborgen. Dieses Abenteuer kreist
um Wohl und Wehe der horasischen Kolonie Nova Methu-
misa. Was hoffnungsfroh und mit dem Stolz einer erfolgrei-
chen Nation von Entdeckern und Seefahrern gestartet war,
endete in einer Tragddie. Weit nach Westen abgeschlagen
errichteten die Horasier mit letzter Kraft ihren Stiiczpunke
im Delta des Flusses Sarma. Als Stiitzpunkt zur Erkundung
des Landes wohl geeignet, ist es kein Ort, um dort dauerhaft
zu siedeln. Stimpfe, Stechmiicken, zu arrogant vorgetragene
Bekehrungsversuche gegeniiber den Einheimischen und ent-
sprechend wiitende Reaktionen dieser, die unbekannten Gifte
der Flora und Fauna, das kaum zu kontrollierende Panther-
Fieber. Diese Liste der Herausforderungen lief3e sich beliebig
fortsetzen. Auch im Inneren girt es. Die Leiterin der Expedi-
tion, Indira Burbaykos Dell Andustra, ist in das Landesinnere
aufgebrochen, so dass die despotische Herrschaft Daria ya
Dergamons, einer Magierin aus Kuslik, in der Kolonie bis auf
weiteres umstritten bleibt. Die Auftraggeber der ersten Fahrt
sahen sich gezwungen weitere Expeditionen zu starten, um
den Stiitzpunke zu halten und endlich brauchbare Ergebnisse
vorweisen zu kénnen. 1037 BF ist es nun wieder soweit. Eine
kleine Flottille soll sich auf den Weg machen, um die Kolonie
zu versorgen und viele wertvolle Waren heimzubringen.
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Was wurde in Nova Methumisa aus ...
... Indira Burbaykos Dell’ Andustra

Sie hat die Kolonie verlassen, um den Sarma zu er-
kunden und kann wihrend des Abenteuers in den
Tiefen des Dschungels gesucht werden.

... Daria ya Dergamon

Die Magierin war nach dem Weggang Indiras die
Tatkriftigste und Gewiefteste und hat sich in ihrer
Rolle als Herrscherin {iber die horasische Kolonie
eingerichtet.

... Remago Vaspari

Der alanfanische Spion hat Informationen iiber die ho-
rasischen Aktivititen gesammelt, aber noch keine Gele-
genheit gehabr, diese weiterzugeben. Ansonsten hilt er
sich im Hintergrund und schickt Handlanger vor.

... Pelleas von Pailos

Der zyklopiische Krieger hat es nicht mehr in der
Kolonie ausgehalten und ist mit ein paar Getreuen
in den Dschungel aufgebrochen.

Das Abenteuer in Kiirze

Die Helden werden angeworben, um mit einer kleinen Ver-
sorgungsflotte zur neu gegriindeten Kolonie Nova Methu-
misa aufzubrechen. Ein alternativer Einstieg aus Uthuria ist
moglich, falls die Helden ihren Weg dorthin schon gefunden
haben (Einstieg in Kapitel I: Einleitung und Uberblick).
Eine so lange Reise durch das gefihrliche Feuermeer erfor-
dert Mut und Durchhaltevermégen. Nicht nur jenseits der
Bordwand lauern vielgestaltige Gefahren, ebenso auf dem
Schiff kommt es zu Konflikten, die die Helden schlichten
oder befeuern konnen. Wenige Tage vor der erschnten An-
kunft in Nova Methumisa legt das Schiff an einem Eiland
an. Durch Zufall stof§t die Besatzung dabei auf eine un-
heimliche Bucht, die mit den Gebeinen unterschiedlicher
Kreaturen iibersit ist. Schnell ist die Schidelbucht in aller
Munde. Um endlich die horasische Kolonie zu erreichen,
wird nach einer kurzen Erkundung wieder in See gestochen
(Kapitel II: Fernweh trifft Feuermeer).

Das Schiff bringt nicht nur dringend benétigte Giiter nach
Nova Methumisa, sondern auch den Schrecken der Schidel-
bucht. Die Bucht war das letzte Ressort eines vor Jahrzehnten
beschworenen korperlosen Didmons, der sich in Form eines
kleinen Splitters des Unfriedens im Kopf (vulgo Schidel) eines
Besatzungsmitgliedes eingenistet hat. So gelangt das Ungliick in
die sowieso arg heruntergewirtschaftete Kolonie. Langsam aber
stetig wichst dort der (ddmonische) Unfrieden, immer mehr
Splitter entstehen, Chaos bricht aus und die Helden miissen
einen Weg finden, es zu beenden. Schnell ist klar, dass dies nur
mit Hilfe der Eingeborenen geschehen kann, die verborgen im
Dschungel leben (Kapitel III: Gefangene im Paradies).

Dem Aufbruch in die Siimpfe und Wilder folgt der Kon-
takt mit den Ureinwohnern, die den Helden deutlich klar
machen, wen sie fiir den Schuldigen an dem Chaos in der
Kolonie halten. Die Helden sollten diese Situation ent-
schirfen konnen und haben dann die Mglichkeit, von den
Ureinwohnern Hilfe zu bekommen. Um das Vertrauen zu
gewinnen und die nétigen Hilfsmittel zu sammeln, die fiir
eine Austreibung des Dimons nétig sind, werden die Hel-
den einige gefihrliche Aufgaben meistern miissen (Kapitel
IV: Schuld und Siihne).

Wenn die Helden bereit sind fiir die Konfrontation mit dem
Dimon, kehren sie zuriick in die verwiistete Kolonie fiir
den entscheidenden Kampf. Nur wenn die Helden siegen,
konnen sie die Kolonie zum Frieden fithren, ansonsten wird
dieser Platz zum endgiiltigen Grab horasischer Siedlungs-
hoffnungen und zur neuen Schidelbucht (Kapitel V: Krieg
und Frieden).

Die Helden

Dieses Abenteuer ist nichts fiir Anfinger. Es geht um nichts
weniger als die Uberfahrt auf einen vollig unbekannten
Kontinent und die Rettung einer Kolonie vor einem gefihr-
lichen Damon. Es eignen sich daher erfahrene Helden ab
4.000 Abenteuerpunkten. Allerdings miissen Sie als Spiellei-
ter entscheiden, ob die in diesem Abenteuer gebotene Her-
ausforderung episch genug ist fiir sehr erfahrene Charaktere
jenseits von 8.000 Abenteuerpunkten.

Die Helden sollten nicht nur erfahren sein, sondern dies
auch im Umgang mit ihren Mitreisenden zeigen. Die Uber-
fahrt ist lang, es sind viele hochrangige Giste an Bord und
auf dem Schiff gilt eine hierarchische Ordnung. Das dritte
Duell noch vor dem ersten Sonnenuntergang auf See und
das zweite Kielholen noch vor Brabak sind vielleicht nicht
die besten Wege, diese Reise zu iiberstehen. Kurz gesagt:
Natiirlich wird es Konflikte geben, aber auch Helden, die
schon alles gesehen haben, sollten zu einem sozial vertrig-
lichen Verhalten in der Lage sein. Die fremde, urtiimliche
Natur Uthurias muss ebenfalls iiberlebt werden, so dass
Kenntnisse der Wildnis unumginglich sind. Des Weiteren
werden die Helden mit Ureinwohnern in Kontakt treten,
so dass Sprachkenntnisse mohischer und utulischer Dialekte
hilfreich sind, um die ersten Brocken der uthurischen Spra-
chen zu verstehen. Schliefflich kann es weder in der Kolonie
noch im Dschungel schaden, wenn die Helden sich Kampf-
fertigkeiten angeeignet haben.

Sollten die Helden sich als Erzfeinde der Horasier fiihlen, ist
eine Anwerbung schwierig. Thorwalern, A'Anfanern und
Novadis wird von Seiten der horasischen Auftraggeber und
der Schiffsbesatzungen gehériges Misstrauen entgegenschla-
gen, das sich nur langsam durch vergangene und zukiinfti-
ge Taten mindert. Ob Orks, Goblins und Echsen in Threm
Aventurien nach Uthuria fahren wollen, sei Ihnen iiberlas-
sen. Man wird diese als barbarische Exoten neugierig, aber
auch schr distanziert betrachten. Elfen und Zwerge kénnen
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von Seiten der Schiffsbesatzung geschnitten werden, wenn
ein entsprechender Aberglaube ihre Mitreise als Ungliick
ansieht, aber dies ist kein Hindernis fiir die Teilnahme sei-
tens der Auftraggeber.

Schwerer oder leichter

An einigen Stellen gibt es in diesem Abenteuer Textabschnit-
te, die mit einer Flasche oder einem Totenschidel markiert
sind. Dabei zeigen sie an, dass hier ein Vorschlag zu finden
ist, wie man diese Stelle fiir die Helden leichter beziehungs-
weise schwerer machen kann.

g So kénnen Sie es Thren Helden leichter machen.

W So konnen Sie es Ihren Helden schwerer machen.

Einstieg

Wie kommen die Helden nach Uthuria? Dieses Abenteu-
er schligt zunichst drei verschiedene Einstiege vor, die die
Helden zur Besatzung einer horasischen Flotte machen und
nach Uthuria fithren. Die naheliegenden Varianten sind die
Anwerbung durch die Grauen Eminenzen der Expedition
(Recken wie euch, die brauche ich) und die freiwillige
Uberfahrt (Kameraden, lasst es uns wagen). Andere Bin-
dungen und Loyalititen kénnen dem entgegenstehen, so
dass die Helden eine Anwerbung durch die Konkurrenten
erfahren (Verschwiegen und mutig). Bevor die Uberfahrt
startet, miissen sie auf jeden Fall Belhanka im Rahja erle-
ben. Falls die Helden schon in Uthuria sind, dann kann der
Einstieg auch dort erfolgen (An uthurischen Gestaden). Im
Folgenden erhalten Sie die wichtigsten Informationen zum
Hintergrund der Uthuriafahrt.

Die Grauen Eminenzen

Wihrend die erste Uthuriafahrt noch unter strengster Ge-
heimhaltung ablief, hat sich inzwischen in interessierten
Kreisen herumgesprochen, dass der Siidkontinent erforscht
und erschlossen wird. Es sind zwei Jahre seit dem Beginn
der ersten Uberfahrten vergangen, vor einem Jahr sind die
ersten Riickkehrer in die Héfen eingelaufen und haben Er-
kenntnisse und Giiter mitgebracht. Von den Hafenstidten
des Siidens verbreiten sich die Erzihlungen und Waren in
Windeseile, wobei Kaffee und Erdniisse immer teurer und
die Geschichten immer phantastischer werden. Im Norden
und im Inneren Aventuriens konnen die Helden hingegen
noch {iberrascht werden durch die Nachricht ,Uthuria ist
gefunden®.

Der Horaskaiser begleitet mit Wohlwollen die Expeditio-
nen nach Uthuria, aber tatsichlich sind diese Fahrten ein
gemeinsames Projekt von drei ganz unterschiedlichen Perso-
nen. Fiir alle drei Auftraggeber gilt, dass sie ihre Interessen
gewahrt wissen mochten. Man ist vielleicht nicht so skrupel-
los wie die A'Anfaner, aber zimperlich ebenfalls nicht. Alle
drei haben erhebliche Investitionen getitigt und alle drei
sind nicht dafiir bekannt, dass sie schnell aufgeben.

Der Handelsherr

Der im Hintergrund agierende Initiator und die treibende
Kraft der ersten horasischen Expedition war Lessandero ya
Strozza (Horas 169), Patrizier aus Methumis und Herr iiber
die Handelscompagnie und das Bankhaus ya Strozza. Auch
die aktuelle Expedition treibt er mit aller Kraft voran. Uth-
uria mit seinen Wundern hat ihn nie interessiert und wird
ihn auch nicht interessieren. Es geht ihm allein darum, dass
viele Giiter dieses Kontinents ihren Weg auf die Mirkte des
Horasreiches finden und die Gewinne auf seinem Rechen-
tisch. Er ist gar nicht erfreut dariiber, dass die neugegriindete
Kolonie Nova Methumisa bisher keinen Gewinn abwirft.

Zur Risikominimierung hat er kein eigenes Kontor auf
Uthuria erdffnet, sondern hat die Cayserlich Adiventiurische
Compagnye, deren Anteilseigner er ist, als offizielles Aushin-
geschild dort installiert. Lediglich ein Kontor im brabaki-
schen Nagra ldsst er errichten, das fiir die Verproviantierung
bei Fahrten nach Uthuria ebenso wie auf die Waldinseln ge-
nutzt werden kann (AB 160). Das Geld zur Finanzierung der
Handelsfahrt hat sich die C:A:C: wiederum beim Bankhaus
ya Strozza gelichen, so dass auch bei einem Verlustgeschift
der Handelsfahrt die Kredite an ya Strozza zuriickflieSen.
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Die Admiralin

Pervalia ya Terdilion (Horas 163), Primesta der Republik Bel-
hanka und oberste Admiralin der Stadt, hat in ihrer langen
Karriere als Anfiihrerin der horasischen Siidmeerflotte, Richte-
rin der Stadt Belhanka und nun als Reprisentantin der Repub-
lik nicht nur ein Gespiir fiir Menschen entwickelt, nein, sie hat
auch ihren Hass auf Al'Anfa bewahrt. Dass die Pestbeule des
Siidens den fremden Kontinent Uthuria zuerst erreicht hat und
Handelsgiiter von dort nach Aventurien stromen, schmerzt sie
sehr. Thre politische Macht, ihre Abneigung gegeniiber AI'Anfa
und ihre enge Verbindung zur Reederei Terdilion (ihr Bruder
fiihrt diese) haben sie zu einem perfekten Verbiindeten der ya
Strozzas fiir die Erkundung Uthurias gemacht.

Der Forscher

Der Dritte im Bund ist der allseits beliebte und hochge-
bildete Fiirst Eolan IV. Berlinghan, Herzog von Methumis
(Horas 169). Seine wirtschaftlichen Interessen stehen ein-
deutig hinter seinen wissenschaftlichen Ambitionen. Seine
Universitit in Methumis soll zur fithrenden Stitte der Uth-
uriaforschung werden und das geht nur, wenn geniigend
Berichte und Fundstiicke ihren Weg in die Kammern und

Bibliotheken der Hohen Schule finden.

Recken wie euch, die brauche ich

Falls die Helden schon durch ihre Taten eine gewisse Be-
kanntheit und ein gewisses Vertrauen genieflen, kann einer
der drei genannten Initiatoren der Uberfahrt sie direkt an-
werben. Welche der drei Grauen Eminenzen Sie wihlen,
sollte sich nach dem vorrangigen Interesse Ihrer Spieler und
Helden richten. Es bietet sich bei dieser Art der Anwerbung
auch die einfachste Méglichkeit, neue Heldengruppen zu-
sammenzufiihren.

Das Treffen mit dem Auftraggeber

Die Helden erhalten durch einen Boten eine Einladung zu
einem personlichen Gesprich, wozu sie sich in Belhanka
(Pervalia ya Terdilion) oder Methumis (Lessandero ya Stroz-
za und Eolan IV. Berlinghan) cinfinden sollen. Weiterhin
wird ihnen verraten, dass man sie um die Hilfe in einer ut-
hurischen Angelegenheit bittet.

Am Ziel angekommen werden sie in den entsprechenden Pa-
lazzo eingelassen, wo sie in einem Vorraum zusammen mit
anderen Wartenden reichhaltig bewirtet und dann zu ihrem
zukiinftigen Auftraggeber in die Loggia gefiihrt werden.
Das Dach, gestiitzt auf Rundbdgen mit schmalen Siulen,
schiitzt eine kleine Schar von edel gekleideten Menschen
vor der Sonne. Am Gelinder oder an den reich geschnitzten
Tischen aus dunklem Holz stehen diese und bedienen sich
aus den bereitgestellten Obstschalen, wihrend sie die Neu-
ankémmlinge beobachten. Etwas erhéht sitzt die Person, die
nach den Helden verlangt hat.

Nach der BegriifSung wird der Auftraggeber kurz referieren,
wie der Stand der Dinge bei der Uthuriaforschung ist und

dass die Hilfe der Helden von Noten ist. Diese sind als Prob-
lemléser bekannt und man wiirde sie gerne anwerben, um in
Nova Methumisa nach dem Rechten zu sehen und Schwie-
rigkeiten aus dem Weg zu riumen.

Die einzelnen Anliegen

& Herzog Eolan IV. Berlinghan wird besonders betonen,
dass die bisher zuriickgesandten Forschungsergebnisse iiber-
schaubar waren und die entsandten Forscher kaum Mag-
lichkeiten hatten, die Kolonie zu verlassen. Das solle sich
in Zukunft dndern. Es schwingt auch mit, dass die besten
Kopfe sonst nach AlAnfa abwanderten, um dort bessere
Méglichkeiten der Uthuriaforschung zu haben: ,Wie stehen
wir vor den Gottern denn da, wenn wir nachlassen, wenn
wir fehlen? Hesinde hat uns den Verstand geben, damit wir
ihn benutzen und nicht dumpfsinnig verharren in unserer
Unwissenheit. Das Tor zur Erkenntnis wurde vor anderthalb
Jahren aufgestofien, jetzt miissen wir endlich hindurchge-
hen. Macht diesen Schritt fiir mich!“

%' Pervalia ya Terdilion wird hingegen von der Ehre des
Horasreiches sprechen, die massiv beschidigt wird durch
die Vorherrschaft der AI'Anfaner auf Uthuria. Das Horas-
reich mag zwischenzeitlich im Wettbewerb mit den anderen
Reichen einen kleinen Vorsprung erlangt haben (Myranor-
erkundung, siegreiche Seeschlacht von Phrygaios gegen die
Al'Anfaner), aber dieser Vorsprung muss auch weiterhin
verteidigt werden: ,A'Anfa hat sehr formidabel agiert, die
Spielsteine wohl gesetzt. Es ist an uns eine passende Antwort
zu finden. Es gilt unsere Position im Feuermeer zu verbes-
sern und die Handelswege offen zu halten. Dazu brauchen
wir einen starken Stiitzpunkt in Uthuria. Wollt ihr mir auxi-
lieren, diesen zu errichten?

Sie kann ein weiteres Anliegen ansprechen und die Helden
dahingehend in die Pflicht nehmen. Boldrino ya Terdilion
ist der Sohn Pervalias. Er stand ein Leben lang in ihrem
Schatten und will nun unter der uthurischen Sonne daraus
hervortreten. Auch wenn er fast 40 Jahre alt ist, so ist seine
Mutter dennoch sehr besorgt. Sie konnte ihm nicht abschla-
gen, dass er die Expedition begleitet, aber will nun sicher
gehen, dass jemand ein Auge auf ihn hat.

%' Lessandero ya Strozza ist kein Abenteurer oder Patriot.
Ihm geht es um das Geschift. Die Kolonie wirft nicht die
erwarteten Gewinne ab. Die ersten Berichte, die er erhalten
hat, sprechen von Schwierigkeiten mit wilden Tieren und
widerspenstigen Eingeborenen. Die Schiffe brachten nicht
die Menge an Giitern wieder, die man sich erhoffte. Und
dass Uthuria das gelobte Land des Praios ist, wo das Gold
nur vom Boden aufgehoben zu werden braucht, davon kann
auch keine Rede sein: ,Die Einnahmen decken nicht einmal
die Kosten fiir die Schiffe und die Mannschaften. Man hért
nur von Chaos und Fehlschligen. Die Lage ist desperat. Alle
Planungen sind tiber den Haufen geworfen. Wir miissen die
Kolonie deshalb wieder auf Kurs bringen. Dazu brauche ich
keine Buchhalter oder Handelsagenten, sondern Questado-
res wie euch. Seid ihr dabei?“
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Der Geschiftsabschluss

Falls die Helden zustimmen, wird ihnen als materielle Be-
lohnung, zusitzlich zur iiblichen, standesgemiflen Heuer,
fiir die lange Uberfahrt und ihr Wirken in der Kolonie fiir
einen Gotterlauf eine Belohnung von 80 Dukaten pro Per-
son zugesprochen, zahlbar bei Ankunft in Uthuria durch
den Commodor der Flotte. Maximal lisst sich die Summe
auf bis zu 120 Dukaten hochtreiben, wenn man glaubhaft
seine Expertise oder seinen sozialen Stand vertreten kann.
Des Weiteren erhalten die Helden ein beglaubigtes Schrei-
ben, was sie als Agenten des Auftraggebers ausweist, ihnen
allerdings keine Vorrechte gegeniiber dem Commodor oder
der Gouverneurin der Kolonie gibt. Spitestens am 1. Praios
des Jahres 2529 nach Horas’ Erscheinen (1037 BF) sollen
die Helden in Belhanka an Bord der Prinz Sirlan ihr Quar-

tier beziehen.

Kameraden, lasst es uns wagen

Die Helden miissen nicht warten, bis sie angeworben wer-
den, sondern konnen sich auch freiwillig melden. In den
horasischen Stidten von Oberfels bis Drdl gibt es Aushinge
und Herolde, die geeignete und interessierte Kandidaten an-
locken sollen.

In einer Taverne

Zum Vorlesen oder Nacherzéiihlen:

Der Rauch der Pfeifen, Kerzen und Talglichter, das
schummrige Licht, das sich mit den schwankenden
Schatten balgt, das schallende Gelichter der buntge-
wandeten und schwer geriisteten Schar aus der rech-
ten hinteren Ecke. Dazu das blank gewetzte Holz des
Tisches, das nur unterbrochen wird von kleinen ge-
ritzten Zeichnungen, die unzihlige Giste hier hinter-
lassen haben. Ja, man kann es férmlich spiiren, hier
sitzen mutige Maiden, hinterlistige Halsabschneider,
erfahrene Entdeckerinnen und kampfstarke Kimpen
zusammen, um mit alten Geschichten zu prahlen
und iiber zukiinftige Eroberungen zu lachen.

Diese gesellige Atmosphire wird jih unterbrochen,
als eine Frau, braungelockt und in bunt geschmiick-
ter Kleidung in den Farben der Stadt, die kleine freie
Fliche inmitten der Schankstube betritt, ein Perga-
ment entrollt und mit einer festen Stimme, die man
ihr kaum zugetraut hat, den Raum zur Stille zwingt:
Horet, horet, horet!

Hiermit sei kundgetan unter der Herrschaft Seiner
Horaskaiserlichen Majestit Khadan Varsinian Fir-
dayon von Vinsalt, Horas, Kénig des Lieblichen
Feldes und des Kénigreichs Stidmeer etc. pp. und
im Namen der Primesta der Republik Belhanka und
Admiralin von Belhanka Pervalia ya Terdilion die

Werbung fiir die Uthuriafahrt der horaskaiserlichen
Schiffe Prinz Sirlan und Morgentau zum weiteren
Ausbau der Kolonie seiner Horaskaiserlichen Majes-
tit Nova Methumisa. Gesucht werden Streiter mit
untadeligem Ruf und Reputation zur Erkundung
der fremden Lande und zum Schutz der Kolonie,
erfahrene Handwerksmeister und -gesellen zum wei-
teren Aufbau der Siedlung, Siedler zur Bestellung der
fruchtbaren Felder und Gelehrte jedes Standes zur
Klassifizierung der Entdeckungen.

Es ist sich zu melden im Officio der Admiralitit zu
Belhanka bei Capitana Eduria ya Meniona bis zum
1. Tage des Rahjamondes im Jahre 2528 nach Horas’
Erscheinen.®

Der Auftritt von Cornaro Menderath

Falls Thre Helden noch ein wenig Anschub brauchen, dann
konnen Sie folgende Szene einbauen. Sie erhalten damit
die Gelegenheit, Cornaro Menderath kennenzulernen, der
auf jeden Fall einer der Uthuriafahrer werden wird. Er wird
nach seinem Auftritt noch versuchen, Mitstreiter zu animie-
ren und kann dabei auch ein Gesprich mit den Helden fiih-
ren, erste Informationen geben und die Helden ein wenig
anstacheln.

Cornaro
Menderath

10 DER SCHRECKEN DER SCHADELBUCHT



Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Ein Mann Mitte 30, athletisch, Glatze und ein gut
gepflegter Schnauzbart, erhebt sich, zirkelt gemesse-
nen Schrittes um einige Tische, um in der Mitte des
Raumes, da wo die Heroldin auch stand, seinen Platz
zu finden. Breitbeinig, die Linke auf dem Knauf des
Sibels, steht er da: ,,Uthuria! Uthuria! Ich, Cornaro
Menderath, werde es wagen. Ich werde nach Uthu-
ria fahren. Thr seid hiermit aufgefordert mich zu ak-
kompanieren. Gemeinsam werden wir, dass schwore
ich, dort Honor erringen und auch Reichtiimer an-
hiufen. Und mit diesem Stiefel®, er zeigt auf seinen
linken Stiefel, ,werde ich all den alanfanischen Skla-
venjigern in den Hintern treten. Und mit diesem
Stiefel®, er zeigt auf den rechten Gegenpart, ,werde
ich all den Stoerrebrandtschen Krimern einen Tritt
verpassen, so dass sie alle tiber das Meer zuriick nach
Aventurien laufen werden. Uthuria dem Horas! Es
lebe der Horas!*

Schnell stimmen andere mit ein und die ersten Lo-
kalrunden des Abends finden ihren Weg in durstige
Kehlen.

Nach Belhanka
Wenn die Helden sich entschlieffen, den Sprung nach Uth-

uria zu wagen, konnen sie die Reise nach Belhanka antre-
ten. Dort und insbesondere im Officio der Admiralitit am
Kriegshafen angekommen, miissen die Helden feststellen,
dass der Andrang eher mifig ist. Nach einer geringen War-
tezeit werden sie zu Capitana Eduria ya Meniona (*994 BE,
dunkelblondes Haar, strenger Blick, linker Arm und linkes
Bein sind amputiert) vorgelassen. Diese erkundigt sich nach
den Fihigkeiten und vergangenen Taten der Helden. Hel-
den, deren Qualifikation an Bord gebraucht wird, erhalten
von 2 Silbertalern (Vollmatrose, S6ldner) iiber 5 Silbertalern
(Steuermann, Zimmermann) bis zu 1 Dukat (Medicus, Ma-
gier, Geschiitzmeister) pro Seetag. Kost und Logis sind frei.
Auf See cher nicht zu gebrauchende, aber in der Kolonie
niitzliche Personen (Bauern, Hufschmiede, Jiger) erhalten
eine Ankunftsprimie von 20 D und das Recht, ihr Gewerbe
in der Kolonie auszuiiben. Geschickte Verhandlungstiihrer
(Uberreden-Probe +6) konnen auch die ganze Heldengruppe
als Soldnertruppe anwerben lassen, was dem Anfiihrer und
weiteren Spezialisten 7 und den anderen Mitstreitern 3 Sil-
bertaler pro Seetag einbringt. Bis zur Abfahrt auf der Prinz
Sirlan am 1. Praios 1037 BF kénnen sie in den Kolonialhifen
unterkommen, wo es einfache Unterbringungsméglichkei-
ten gibt.

Verschwiegen und mutig

Die Entdeckung Uthurias hat viele mehr oder minder
Michtige aufgeschreckt. Viele méchten es nicht verpassen,
ihr Stiick vom Kuchen zu erhalten. Andere sehen endlich
die Chance gekommen, um neue Erkenntnisse zu erlangen.
Im Folgenden sind weitere potentielle Auftraggeber ge-
nannt, die den Helden antragen kénnen, nach Uthuria zu
reisen. Vorherige Taten, alte Loyalititen und Verpflichtun-
gen kdnnten diese auf die Helden aufmerksam machen.

$ Cusimo Garlischgritz, Herzog von Grangorien (Horas
103), ist politisch wie wirtschaftlich sehr ambitioniert und
will nicht hintenanstehen in uthurischen Dingen. Seine Sor-
ge ist es, dass Belhanka und Methumis durch den Handel
mit dem Siidmeer zu sehr prosperieren, wihrend Grangor
zuriickbleibt. Er méchte eine Einschitzung, ob es sich lohnt,
sich in Uthuria zu engagieren.

# Comto Ascanio Numataupo (Horas 163), der dem Siid-
Aventurien-Rat vorsteht, Comto Geheimsiegelbewahrer
Amaldo Ravendoza (Horas 98) und die Comtessa GrofSad-
miralin Daria Quent (Horas 82) mochten die Interessen der
Horaskrone gewahrt wissen. Zwar steht man auf der glei-
chen Seite wie die Initiatoren der Uberfahrt, aber alle halten
es fiir kliiger, wenn der Horaskaiser einen direkteren Blick
auf ,diese uthurischen Dinge® werfen kann.

% Falconia von Eslamsroden (Horas 98), die Marschallin
der Ucuriaten, fasziniert das Erbe Praios’ auf dem sagenum-
wobenen Siidkontinent. Hier sind insbesondere die Gry-
phonen als Volk des Praios oder die goldene Stadt Aurika zu
nennen. Jede Nachricht dariiber wird sie erfreuen.

& Timor Firdayon (Horas 213), der Schattenprinz, wittert
Chancen und Gefahren in der Uthuriaexpedition und unter-
stiitzt vertrauenswiirdige Agenten, die ihm berichten kénnen.
# Das Mittelreich ist nur schwach in Meridiana vertreten
und hat auch keine Kolonie in Uthuria gegriindet. Reichs-
grofSgeheimrat Rondrigan Paligan (Herz 170), Markgraf
von Perricum, méchte Einblick in die uthurischen Angele-
genheiten erlangen, um Fakten besser von Fiktionen tren-
nen zu kdnnen.

# Die Akademie der Hohen Magie zu Punin sicht sich als die
wichtigste magische Bildungsstitte des Kontinents und muss
nun fiirchten, dass die Schulen zu AI'’Anfa oder Methumis zu-
mindest in Fragen der Uthuriaforschung davoneilen kénnen.
Spektabilitit Sirdon Kosmaar (Herz 158) méchte das verhin-
dern. Je mehr magische Artefakte und beschriebene arkane
Phinomene die Helden mitbringen konnen, desto besser.

& Mizirion II1. de Sylphur (Meridiana 188), Konig von
Brabak, ist mit dem Horasreich verbiindet und seine Ex-
peditionen in das Siidmeer haben den Weg zum Siidkonti-
nent gebahnt. Auch hat man sich auf die Einrichtung eines
Kontors der ya Strozzas in Nagra geeinigt, doch verspiirt er
die Sorge, dass Brabak leer ausgeht, wenn die Handelsgiiter
nach AI'Anfa und ins Liebliche Feld flieflen. Wihrend er sei-
ne eigenen Pline spinnt, sollen die Helden sich in den schon
vorhandenen Kolonien auf dem Siidkontinent umsehen.
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Die entsprechenden Auftraggeber werden die Helden kon-
taktieren und in Dienst nehmen (50 Dukaten pro Person).
Wihrend die Helden im Auftrag der Horaskrone oder der
Ucuriaten offen auftreten sollen, werden die anderen Auf-
traggeber eher Zuriickhaltung verlangen. Bei offenem Auf-
treten wird ein Begleitschreiben sie legitimieren, was sie auf
den Expeditionsschiffen zu Gisten macht. Bei einer Ver-
schleierung der wahren Auftraggeber miissen die Helden
sich dann noch auf den Schiffen anwerben lassen (siche Ka-
meraden, lasst es uns wagen). Aufgabe der Helden soll es
immer sein, Informationen zu sammeln iiber Uthuria und
die horasische Kolonie. Es geht nicht darum, diese zu sabo-
tieren oder die Bemiihungen der Horasier zu behindern.

Belhanka im Rahja

Belhanka in der Kurziibersicht

Einwohner: 15.000 + tausende Giste zum Fest der
Freuden

Wappen: goldener Granatapfel auf Rot
Herrschaft/Politik: Republik unter Fithrung des
Patriziats

Tempel: Rahja, Efferd, Tsa, Peraine, Nandus, Wan-
delsterntempel, Altire von Ingerimm, Levthan, Aves
Handel und Gewerbe: Fernhandel mit Siidmeer
und Zyklopeninseln, Schiffbau, Duftwisser, Webe-
reien, Glasereien, Schneidereien, Blumenzucht
Wichtige Gasthéfe/Schenken: Hotel Imperial (Q9/
P10), Weingarten Aves’ Netz (QG6/P6), viele weitere
Tavernen und Bordelle

Belhanka (Horas 157) im Rahjamond ist eine Reise wert.
In der warmen, aber nicht zu driickenden Hitze ist die gan-
ze Stadt auf den Beinen, um das Fest der Freuden mit der
Wahl der obersten Rahjageweihten zu feiern (1.-7. Rahja)
und schliellich die Abfahrt, die gliickliche Reise und die
Riickkehr des Heiligen Kelches auf dem Schiff Seeszute zu be-
gehen (8.-15. Rahja). Aber auch danach wird weiter gefei-
ert, bis die Namenlosen Tage eine fast schon gespenstische
Ruhe einkehren lassen. Die Einwohner wie die zahlreichen
Giste nutzen jede freie Minute, um in den Tavernen den
Singern und Musikanten zu lauschen, den Artisten zuzuse-
hen und jeder Art von rahjagefilligem Treiben nachzugehen.
Wer hohergestellt ist, verbringt seine Zeit auf Maskenbillen
und wettet hoch bei den zahlreichen Pferderennen. Kurz-
um: Nur die Insassen der Basaltkammern, des stidtischen
Kerkers, feiern nicht.

Die Helden koénnen die Zeit in Belhanka nutzen, um ein
letztes Mal vor der langen Reise aventurische Geniisse zu er-
leben und ihre Ausriistung zu vervollstindigen. Als Meister
konnen Sie ein paar der folgenden Szenen einstreuen:

% Der Bildhauer Leuo Albarti (*990 BE wild abstehendes
grauschwarzes Haar, Hemd bis zum Bauchnabel gesfinet)
sucht Modelle fiir seine Statuen. Vielleicht fillt ihm ja ein
stattliches Exemplar auf, um es fiir zwei Tage zu Probeskiz-
zen und anderen Vorarbeiten zu entfiihren.

£ Am Justizpalast wirft ein Mann, der sich recht auffillig
umschaut, einen Zettel in einen streng blickenden Mund der
Wabrheit, der aus der Fassade herausgearbeitet ist. Er denun-
ziert damit einen Nachbarn, der sich zu laut fiir die Riick-
kehr eines richtigen Herrschers stark gemacht hat.

%' Fine Abenteurertaverne ist Parins Taverne im Stadtteil
Simiavilla, die von Parin Khonchones, genannt Parin aus dem
Siiden (*976 BE, schwarzer Bart, Ohrring, trigt nichts als

Belhanka im Rahja
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eine Hose, Veteran der Ogerschlacht und des Borbaradkrie-
ges) gefithrt wird. Bei Kerzenschein und schwerem Rotwein
erzihlen sich dort die Giste ihre Kriegsgeschichten und be-
weinen die gute alte Zeit.

#1 Die Straflen sind von Schaulustigen tberfiillt, wenn am
spiten Abend die Dirnen und die Schiiler der Kurtisanen-
schulen zu Ehren der Gottin Rahja durch die Straflen zichen.
Mit halb durchsichtigen Stoffen angetan wird dieser Zug
nur von den Kerzen in den Hinden der Liebesdiener erhellt.
Vor dem Rahjatempel kommt es dabei regelmifSig zu einem
dichten Gedringe und Tumult, denn dort wihlen diese ihren
Partner fiir das anschlieflende Rahjaopfer im Tempel.

% Raffiniert ist eine auf einer kleinen Biithne gezeigte Vor-
fithrung mit Figuren hinter einer angestrahlten Leinwand.
Das Schattenspiel erzihlt die Geschichte der Heiligen Thali-
onmel und ihres Abwehrkampfes gegen die Novadis.

% Versteckt zwischen hohen Hiusern liegt in einem Hin-
terhof das kleine neuerdffnete Kaffechaus Oro nero. In einer
Art Gartenlaube auf gepolsterten Stiihlen sitzend fronen
die belhankanischen Freigeister dort ihren Diskussionen
und lassen sich von ,Stidmeerpiraten® und ,dunkelhiuti-
gen Wilden® bedienen. Bei Boltan und Garadan wird zu
kleinen siiflen Gebickstiicken der exquisite Tee, der teure
Kakao und, als neueste Mode, der wirklich siindhaft teu-
re uthurische Kaffee getrunken. Falls die Helden auch eine
Tasse dieses uthurischen Getrinks trinken méchten (5 Sil-
bertaler pro Tasse), werden sie sicherlich von der Bitterkeit
tiberrascht werden, aber bis zum spiten Abend keine Mii-
digkeit verspiiren.

Wissen uiber Uthuria

Bevor die Helden den Weg iiber das Feuermeer antreten,
werden diese und lhre Spieler sicherlich gerne ihre Kennt-
nisse tiber Uthuria auffrischen wollen. Je nach Hoéhe des Tal-
entwerts in Geographie, Gotter und Kulte, Magickunde und
Sagen und Legenden konnen die Helden das Wissen schon
besitzen oder sie miissen es sich durch Bibliotheks- und Ta-
vernenbesuch zuginglich machen, wobei hierbei einerseits
Bosparano und Kusliker Zeichen und andererseits Gassenwis-
sen und Uberreden hilfreich sind. Die Tempel der Stadt, die
Abkademie der Geistreisen, die Kapitinsschule, die Admiralitit
im Kriegshafen und der Siid-Aventurien-Rat sind hervorra-
gende Anlaufpunkee fiir gelehrtes Wissen, aber insbesonde-
re bei den letzten drei Institutionen wird man nicht jedem
Fragenden Antworten geben oder Einblick in alle Berichte
erlauben.

Aber Achtung: Was die Wahrheit, ein gelehrtes Mirchen
oder ein Rauschkrauttraum ist, kann man oft nicht sagen.

Mythen und Legenden

% Uthuria wird der Kontinent der 12.000 Gétter genannt,
weil dort die Menschen noch nicht die Wahrheit der Zwolf-
gotter erkannt haben. Jeder kann sich dort zum Gott ausru-
fen, was aber die Verdammnis seiner Seele bedeutet.

%' Die uthurische Rose ist ein Geschenk Tsas, das die ewige
Jugend verspricht. Die Essenz daraus soll man schon gefun-
den haben und deshalb altert keiner mehr, der nach Uthu-
ria auswandert. Die Rose selbst soll entweder im Feuermeer
treiben oder sich im Herzen des Kontinents befinden.

%' Uthuria ist nach Uthar benannt, der dort im Auftrag Bo-
rons die Pforte zum Totenreich bewacht. Die uthurische Rose
ist diese Pforte, denn das ewige Leben erwartet einen in Borons
Reich. Uthar hatte sein Volk nach Uthuria gefiihrt und erhielt
spiter zur Abwehr seiner Feinde Pfeil und Bogen von Boron.
% Weil man in der Hitze des Siidens so nah am Gétterfiirsten
ist, ist Uthuria die Heimat der Greifen, die in der goldenen
Stadt Aurika hoch iiber den Wipfeln und Bergen thronen. Sie
herrschen dort iiber das erste Volk des Praios, eine Rasse von
Lowenkopfigen, die auf Riesenadlern durch die Liifte streifen.
#' Die Nihe zu Praios fithrt auch dazu, dass es iiberall
Gold gibt. In dicken Adern liegt es in den Bergen und in
den Fliissen muss man nur in den Schlamm greifen und
kann die Brocken herausholen.

% In einer Wiiste aus Obsidian leben Glasdrachen, die al-
les und jeden mit ihrem Feueratem verbrennen.

% Ingrimma ist die Hauptstadt der Feuermenschen im
Land des Feuers. Dort bricht dieses immer wieder aus der
Erde, weil Ingerimm personlich dort seine Schmiedekunst
erprobt. Seine Schmiedestiicke kiihlt er dann im Feuermeer
ab, was brodelnd und heif§ zischend jedes darauf fahrende
Schiff vernichtet.

#' Die elementare Zitadelle des Feuers soll am heifiesten
Punkt des Kontinents liegen.

% Riesige Zitadellenechsen sollen das Land durchstreifen,
wie auch sonst man die Herkunft Pyrdacors und vieler Ech-
senwesen in Uthuria vermutet.

' Im Kolonialwarenladen der Terdilions arbeitet die Moha
Tala (*1014 BE bronzefarbene Haut, schwarzer Biirsten-
schnitt, als Gast im Horasreich), die den Helden berichten
kann, wie nach ihrem Tod ihr Zzpam in das Land hinter der
Sonne reist, was siidlich von Aventurien liegt.

Seefahrt und Kolonien

%' Die Sternenbilder im Feuermeer unterscheiden sich von
denen in Aventurien, was die Navigation erheblich behindert.
# Zwischen Brabak und Uthuria liegen Inseln, die meis-
ten davon sind aber sehr gefihrlich aufgrund der Wesen, die
dort leben.

% Das Feuermeer ist riskanter zu befahren als jede andere
See, da sich Flauten und Stiirme rasend schnell abwechseln
konnen. Riesige Tangteppiche kénnen die Weiterfahrt un-
moglich machen. Dann heiflt es schnell handeln, um die
Schiffe wieder freizuschneiden, bevor man auf ewig darin
feststeckt.

# Nova Methumisa liegt an einer Flussmiindung. Dieser
Fluss ist so grofi, dass der Yaquir bei Hochwasser mehrmals
durch jenes Bett fliefen konnte.

#' Direke am Strand beginnt ein sumpfiger Dschungel, der
sich in unbekannter Ausdehnung Richtung Siiden erstrecke.
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Tavernengespriche

& Zuriickgekehrte Abenteurer kdnnen berichten, wie Ka-
meraden von Pflanzen verfolgt wurden.

% An einem Uberhang suchte man nach Gold (das man
nicht gefunden hat) als eine hundegrof§e weifSbehaarte Spin-
ne den Erzihler, den Séldner Salvaro (*1014 BE blondes
Haar), iiberfiel. Mit ihrem Riissel wollte sie ihn stechen,
aber er konnte sie abwehren.

% Die Matrosin Adelma (*990 BE klein, Hasenscharte) er-
zihlt, dass sie Menschen mit olivfarbener Haut gesehen hat.
Die Entfernung war zwar groff, aber man konnte es ganz
deutlich erkennen, sagt sie.

Handfestes

1{: Ein ausgestopfter uthurischer Fleckpanther ist in der
Kuriosititenschau zu finden. Das hellgelbe Fell mit den
schwarzen Ringen und weiffen Punkten erinnert stark an
siidaventurische Verwandte des Tieres. Ebenfalls ausgestellt
sind dort dunkelrote Kiirbisse, die den Weg tiber den Ozean
genommen haben.

1{: Das Auktionshaus Commarion versteigert regelmifSig nicht
abgeholte Pfiander. Darunter ist diesmal auch eine uthurische
Waffe, der Paddelspeer. An dem einen Ende des verzierten Sta-
bes sitzt eine kleine Metallspitze, wihrend sich auf der anderen
Seite ein paddelformiges Endstiick anschlieft. Daneben wird
ein spitzovaler Lederschild mit einer bunten Bemalung ver-
steigert. Um diese Dinge zu erwerben, miissen die Helden in
einem harten Wettstreit mehr als 8 bzw. 12 Dukaten bieten.

An uthurischen Gestaden

Dies ist der schwierigste Einstieg, da die Helden weder im
Horasreich angeworben, noch den grofiten Teil der Seefahrt
mitmachen werden. Dennoch kann das Abenteuer an den
uthurischen Gestaden in Stoerrebrandts Auflenposten oder
in Porto Velvenya starten, falls die Helden schon andere ut-
hurische Abenteuer erlebt haben.

Der Auftrag

Stover Regolan Stoerrebrandt wird die Helden bitten, die Kiis-
te nach Westen zu erkunden. Seiner Meinung nach bringt es
nichts, nur in den Dschungel vorzustof§en, wenn die wahren
Reichtiimer an der Kiiste zu finden sind. Festum, Khunchom,
Al'Anfa, Kuslik und noch viele weitere Stidte sind Kiistenor-
te. In Uthuria sollte es demgemif dhnlich grofle Siedlungen
an der Kiiste geben, die es zu entdecken gilt.

Eventuell kommen die Helden auch von sich aus auf die Idee.

In Porto Velvenya hingegen wird Velvenyo Morales, der Leiter
der alanfanischen Expedition von 1035 BE auf die Helden
zukommen. Kurz vor seiner Abreise nach A'’Anfa beauftragt
er sie, Indira Burbaykos Dell’Andustra eine goldene Hals-
kette mit Rubinen als Geschenk zu bringen. Er hat sich auf
der Uberfahrt in Indira verliebt. Beim Wettrennen nach Ut-
huria gab es wenige und kurze Treffen der Beiden. Die Kon-
kurrenz, aber vor allem die gemeinsame Liebe zum Meer
bestimmten diese Kontakte. Sie schien einer Liebelei nicht
abgeneigt, aber die Umstinde zwangen sie, sich wieder zu
trennen. Die Helden sollen an der Kiiste entlang reisen und
die horasische Kolonie suchen.

Falls das zukiinftige Wohlwollen des Auftraggebers und der
Entdeckerdrang nicht ausreichen, werden den Helden 10
Dukaten pro Person geboten. Man stellt den Helden einen
kleinen Einmaster zur Verfigung. Zwar ist der Tiefgang
gering, was die Erkundung an der Kiiste erleichtert, doch
nur eine gespannte Plane schiitzt vor Sonne und Regen in

dem offenen Rumpf. Ein paar Riemen kénnen zur Unter-
stiitzung ebenfalls benutzt werden. Falls die Helden nicht
so seeerfahren sind, stehen Khalida (27, verfilztes schwarzes
Haar, Brandmale am ganzen Korper W) und Alrico (31,
schlaksig, fehlende Schneidezihne, Haarausfall lll) zur Ver-

fiigung, um diese zu unterstiitzen.

Die Gefahren der Fahrt

Die Helden werden auf ihrer Reise gen Westen auf eine vor-
springende Landmasse stof8en, Uthars Horn genannt. Diese
gilt es nordlich, wo das Festland der Inselkette weicht, zu
umrunden. Vom Start zum Beispiel in Porto Velvenya bis
zum Aufziehen des Sturmes vergehen ungefihr 20 Tage. Zur
tieferen Ausgestaltung dieser Gegend sei auf den AB 160
verwiesen.

#' Die Kiiste ist eine ununterbrochene griinolive Wand.
Wenn dort irgendjemand lebt, dann gut versteckt. An in-
teressanten Stellen kénnen die Helden an Land gehen, wo
sie die in Uthuria iiblichen Dschungelgefahren erwarten.
Lassen Sie es zu Begegnungen mit Tkanariaschmetterlingen
(Zoo-Botanica 116), Fleckpanthern oder Sibelzahneich-
hérnchen (Anhang VI) kommen.

% Das Fahren nah an der Kiiste erfordert bestindige Rich-
tungsinderungen und Obacht wegen der Untiefen. Falls die
Helden selbst steuern, lassen Sie Seefahrt-Proben+3 wiirfeln,
um nicht aufzulaufen.

# Rund um Uthars Horn operieren Nanshemu-Piraten
auf Katamaranen. Ein Schiff kénnen die Helden vielleicht
abwehren, aber mehrere kénnen sie in die von Thnen ge-
wiinschte Richtung treiben.

& Bosaqhirr- und Hrujanii-Jucumagh leben an den Kiis-
ten von Alveransland, der ersten groffen Insel bei Uthars
Horn. Diese werden neugierig bis skeptisch auf die Helden
reagieren, falls diese einen Landgang wagen.
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Das stiirmische Ende

Nach dem Passieren von Uthars Horn erfasst ein michtiger
Sturm aus Siidosten das Boot der Helden. Michtige Wellen
schiitteln es durch, eine Verstindigung ist durch den pfei-
fenden Wind nur briillend méglich, bestindig muss Wasser
geschopft werden und wer nicht angeseilt ist, kann leicht
tiber Bord gehen. 4 Tage wird der Sturm anhalten und al-
les von den Helden fordern. Tigliche Seefahrt-Proben +10
erlauben eine leidliche Kontrolle iiber das Schiff, so dass es
nicht tiberspiilt wird, was die Nahrung quellen und verder-
ben lisst. Spitestens am dritten Tag des Sturmes wird dann
mit einem Krachen der Mast brechen und beim Fall auch
noch zwei Wasserfisser zertriitmmern. Falls die Helden recht-
zeitig das Segel einholen und es rudernd versuchen, miissen
den beteiligten Ruderern Boote fahren-Proben +5 gelingen,
um nicht tiberspiilt zu werden. Als das Wetter aufklart, der
Wind nachldsst und die Wellenberge weniger bedrohlich
werden, sind die Helden auf das offene Meer hinausgetrie-
ben. Aber am Horizont naht die Rettung: Das Hauptschiff
der Horasier, die Prinz Sirlan, kommt in Sicht.

Anpassungen

Die Helden werden als Giste aufgenommen und unterge-
bracht. Die Schiffsfithrung und Andere héren sich dann an,
was den Helden widerfahren ist. Freimiitig teilt man mit,
dass das Schiff Nova Methumisa anlaufen wird. Als frem-
de Konkurrenten wird man sie argwoéhnisch bedugen, als
Al'Anfaner sogar temporir festsetzen. Falls sie aber auch im
Horasreich einen guten Ruf genieflen, ist das Verhiltnis ent-
spannter.

Passende Ereignisse aus den Unterkapiteln Wenn Einer eine
Reise tut, Ein Toter zu viel und Lasst die Spiele beginnen
konnen eingeflochten werden, bis man das unbekannte Ei-
land in der Sarmamiindung erreicht (Ein kleiner Schritt
fiir mich ...). Entscheidend ist, dass die Helden schon ein
paar kleinere Konflikte erleben und Meisterpersonen ken-
nenlernen, die in der Kolonie dann eine Rolle spielen.
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Kapitel 11:
Fernweh triftt Feuermeer

»Und denkt dran, eure Aufgabe ist es, die Schiffe sicher hin- und wieder zuriickzubringen.
Ich will keine gewagten Spielchen und Mandver. Mir hat diese Indira schon gereicht.
—gehirt in der Admiralitit zu Belhanka

Die Reise nach Uthuria ist trotz aller vorhergehenden Entde-
ckungen kein Spaziergang. Hoch zur See kommt es zu brand-
gefihrlichen Begegnungen und Zwischenfillen. Hier gilt es
sich zu beweisen und die anderen Mitreisenden kennen zu
lernen. Nach einem tropischen Sturm kénnen die Helden
zu Entdeckern werden, bevor sie das uthurische Festland in
Nova Methumisa betreten. In Feuer ohne Meer erleben die
Helden einen turbulenten Beginn der Reise. Um Die neue

Heimat kennenzulernen, gibt es eine Vorstellung des Schiffes
und der wichtigen Mitreisenden. Die Beschreibung der Reise
und passende Ereignisse sind in Wenn Einer eine Reise tut
zu finden. Zwei Handlungsstringe, die die Reise wiirzen, fol-
gen in Ein Toter zu viel und Lasst die Spiele beginnen. Zum
Abschluss der Fahrt entdecken die Helden nicht nur die Schi-
delbucht, sondern bringen in die junge horasische Kolonie
ganz neue Gefahren (Ein kleiner Schritt fiir mich ...).

Feuer ohne Meer

In diesem Abschnitt verlassen die Helden Belhanka und ret-
ten eventuell das ganze Schiff.

Die ersten Schritte an Bord

Die Reise startet im Kriegshafen von Belhanka. Als die
Helden dort eintreffen, wird zuerst ihr Name mit der Be-
satzungsliste verglichen und schliefSlich werden sie bis zum
Schiff vorgelassen. Machen Sie den Helden klar, dass sie den
Kriegshafen nicht wieder verlassen diirfen. Man befiirchtet,
dass viele Reisende kurz vor Beginn noch der Mut verlisst,
sie versuchen zu desertieren oder Geheimnisse iiber die
Fahrtdetails verraten kénnten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Grof§ und stolz liegt sie vor euch, die Prinz Sirlan:
Vier Masten, ungezihlte bunte im Wind flatternde
Wimpel und Flaggen, die Beschlige glinzend, farbig
die Vordertrutz und das Achterkastell. Die Galions-
figur ist ein goldener Adler, die Fliigel entfaltet, die
Klauen dem Feind entgegengereckt.

So ruhig wie das Schiff im Hafenbecken diimpelt, so
hektisch geht es vor, auf und in dem hélzernen Koloss
zu. Wie auf einem Ameisenhaufen wuseln Menschen
mit Giitern aller Art beladen scheinbar ungeordnet

umbher. Brennholz, Hithnerkifige, Tuchballen, alles
dringt in die Karacke und alles scheint auf unsicht-
baren Pfaden zu seinem Ziel zu gelangen.

Im Strom der Triger, Matrosen und Soldner werdet
ihran Bord gespiilt. Eine dltere Frau mit einer Schrift-
rolle kommt auf euch zu und weist euch Schlafplitze
in diesem holzernen Monstrum zu. Schwere, stickige
Luft und das diffuse Licht aus kleinen Luken und
Ritzen begriiffien euch in eurem neuen Heim.

Die Helden werden nach Stand untergebracht, falls sie
nichts anderes ausgehandelt haben. Das heifit, dass Hel-
den mit schlecht beleumundeten Berufen oder niederer
Geburt (SO 1-6) in den unteren Decks eine Hingematte
belegen, die zwischen Fracht und Ausriistungsteilen ange-
bracht ist. Héherrangigen Helden (SO 7+) wird ein Platz
in der Achtertrutz zugewiesen (siche Eine neue Heimat),
wo Zwei- und Vierpersonenkajiiten mit zwei Betten iiber-
einander zur Verfigung stehen. Neben einer schmalen
Pritsche steht den Helden eine kleine Kiste fiir ihre Hab-
seligkeiten zu.

Nachdem die Schlafplitze fiir die nichsten Monate bezogen
sind, konnen die Helden das Schiff erkunden. Manche der
Riume lernen die Helden erst spiter kennen (Kapitinskaji-
te) oder werden sie nie von innen sehen (Waffenkammer).
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Pass doch auf!

An einer geeigneten Stelle unter Deck sind die Helden Zeu-
gen eines folgenschweren Vorfalls: Der iltere Matrose Edo
schleppt gerade ein Fisschen Lampendl durch das Gedringe
der Matrosen und anderen Reisenden, als er angerempelt
wird, es fallen lisst und es krachend auf dem Boden zerbirst.
Das Ol spritzt und flieft in alle Richtungen den Lampen
und Kerzen entgegen. Ein grof3es Feuer gleich hier im Hafen
kénnte schon jetzt das Ende der Reise bedeuten.

# Um die Ausbreitung des Ols zu verhindern, miissen
schnell Tiicher und Decken als Barrieren auf dem Boden
verteilt werden. Manche Waren sollten auch nicht unbedingt
im Ol stehen, so dass ein ziigiges Wegriumen angesagt ist.
# Ein Triger gleitet auf dem Ol aus, wihrend sein Kame-
rad die schwere Kiste mit der Aufschrift ,Spiegel — zerbrech-
lich“ kaum noch halten kann. Kann ein lesekundiger Held
mit einer Korperbeherrschungs-Probe tiber Sicke und Kisten
hechtend zur Hilfe kommen?

# FEin Hechtsprung ist auch nétig, um die im Gedringe vom
Haken geschlagene Ollampe zu retten, die gerade simig vom
Ol umspiile wird (Korperbeherrschungs-Probe +4) oder sie schon
beim Fallen aufzufangen (Kirperbeherrschungs-Probe +8).

% Falls dies misslingt oder an einer anderen Stelle das
Lampendl ein Kienspanlimpchen erreicht, dann schlagen
schnell Stichflammen empor und erfassen Mensch und
Fracht. Jede KR erleidet eine vom Feuer erfasste Person 1W6
S, bis durch drei gelungene GE-Proben und mit Hilfe von
Decken die Flammen ersticke sind.

& Gelungene GE-Proben mit griffbereiten Decken oder
dem eigenen Umhang kénnen den Flammen auf dem Bo-

den schnell die Luft nehmen, aber vorsichtig sollte man sein:
ein getrinkter Umhang ldsst sich kaum fiir einen zweiten
Loschversuch verwenden.

# Sand wire die Rettung! Eine Kiste mit der Aufschrift
,Khomsand — Fiir Daria ya Dergamon® kann aufgestemmt
und der Inhalt als Loschmittel verwendet werden.

%' Falls ein Peuer ausbricht und die Helden es nicht 16-
schen kénnen (nach Ermessen des Meisters), kommen Mat-
rosen zur Hilfe, so dass die grofle Katastrophe ausbleibt.

Wenn die Gefahr gebannt ist und das Aufrdumen beginnt,
erscheint auch der Commodor Amero ya Vespati, um die
Schiden zu begutachten und sich berichten zu lassen. Dabei
kann er den Helden fiir ihr Eingreifen danken. Auch Edo ist
dankbar, dass sein Missgeschick so glimpflich abgelaufen ist
und wird in Zukunft den Helden beistehen.

Mit dem Wind voran

Irgendwann ist alles verstaut, jeder kennt seinen Schlafplatz
und der Efferdgottesdienst neigt sich dem Ende. Es geht los!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als die letzten Segensworte des Efferdpriesters am Kai
verklingen, brichtauch die Wolkendecke auf, der Schein
der Sonne fillt hell und warm auf euch herab und das
ruhige Meer beginnt zu glitzern und zu strahlen. Kleine
Boote schleppen die Prinz Sirlan mit der ablaufenden
Flut aus dem Hafen und die vielen Jubel- und Ab-
schiedsrufe verklingen. Ein leichter Wind kommt auf,
der eure Segel bliht und gen Uthuria treibt.

Die Matrosen auf dem Hauptdeck werden auch
schon von ihren Maaten herumgescheucht, wihrend
die eindugige Hauptfrau der Seeséldner briillend die
erste Waffeniibung auf den Abend legt.

Auf dem Achterdeck hingegen richtet sich der graue
Seebir, der das Kommando iiber die Flottille innehat,
mit bedichtiger Stimme an seine Offiziere und die
hochrangigen Giiste: ,,Heute Abend wollen wir auf eine
gelungene Expeditio anstoflen. Ich lade euch hiermit
zu einem kleinen Umtrunk in die Offiziersmesse ein.“

Bei der Abfahrt und am Abend kénnen die ersten Meisterper-
sonen den Helden bekannt gemacht werden, entweder weil
man Kajiitengenosse ist oder Hingemattennachbar. Viel-
leicht trifft man sich auch auf dem abendlichen Empfang bei
Bosparanjer und kleinen gesiifSten Gebickstiicken. Der Com-
modor Amero ya Vespati stellt sich und ein paar Offiziere vor
und wiinscht dann allen eine gelungene Uberfahrt. Ebenfalls
wird Boldrino ya Terdilion als besonders hochrangiger Gast
an Bord begriif§t. Helden, die sich zuvor um die Rettung des
Schiffes verdient gemacht haben, werden ebenfalls eingeladen
und ihnen dann ausdriicklich gedankt.
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Die neue Heimat

Die Flottille, die nach Uthuria segeln soll, besteht aus zwei
Schiffen, der Karavelle Morgentau und der Karacke Prinz
Sirlan, auf der die Helden fahren. Beide Schiffe gehéren
der horaskaiserlichen Marine an und wurden von Pervalia
ya Terdilion als Admiralin von Belhanka gestellt. Die Aus-
riistung und Bezahlung tibernimmt in der Zeit der Fahrt
allerdings das Handelshaus ya Strozza.

Karacke Prinz Sirlan
Takelage: IV (R2, R2, H1, H1) [210]
Lange: 34,5 Schritt
Breite: 12,5 Schritt
Schiffsraum: 755 Quader [378]
Tiefgang: 5,25
Frachtraum: 522 Quader
Besatzung: 115 M + 72G + 20 S [Q15]
Beweglichkeit: mittel [2]
Struktur: 17, Harte 1
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde [3]
mit rauem Wind: 12 Meilen/Stunde [4]
am Wind: 3 Meilen/Stunde [1]
Bewaffnung: 2 schwere Rotzen voraus, 6 mittelschwere Rot-
zen (3 pro Breitseite), 2 mittelschwere achteraus, 4 Hornissen

Karavelle Morgentau

Takelage: Il (H1, H1, S1) [90]

Lange: 20,4 Schritt

Breite: 6,3 Schritt

Schiffsraum: 141 Quader [71]

Tiefgang: 3,3

Frachtraum: 96 Quader

Besatzung: 34 M + 6 G [Q13]

Beweglichkeit: hoch [4]

Struktur: 16, Harte 1

Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde [4]
mit rauem Wind: 16 Meilen/Stunde [5]
am Wind: 5 Meilen/Stunde [2]

Bewaffnung: 1 leichte Rotze achteraus, 1 Hornisse

Das Heldenschiff: die Prinz Sirlan

Die Prinz Sirlan ist ein Koloss. Die Vorder- und Achtertrut-
ze ragen hoch auf, vier michtige Masten tragen die Segel,
die dieses Schiff vorantreiben sollen, und eine Unzahl von
Stiickpforten verheiflen fiir etwaige Gegner nichts Gutes.
Vor mehr als zwanzig Jahren fiir die horaskaiserliche Ma-
rine gebaut, wird das Schiff aber heute als zu schwerfillig
angesechen, um mit den modernen Galeonen mitzuhalten
oder gar Siidmeerpiraten und Thorwaler iiber die Meere zu

jagen. In der Seeschlacht von Phrygaios gegen die alanfani-
sche Flotte konnte sich diese Bastion des Meeres aber noch
einmal bewihren.

Die unteren Decks

Das unterste Deck (oberhalb der Bilge) ist gemessen an der
Hohe das grofte. Einer Lagerhalle gleich tiirmen sich im
Frachtraum (1) die Waren fiir die Siedler und die Vorrite
des Schiffes. Neben Eisenbarren, Stoffballen und Weinfissern
stehen auch Kisten mit Sand aus der Khom und den Hohen
Eternen, die fiir die Gouverneurin von Nova Methumisa be-
stimmt sind, wie ein angehingtes Schild verrit. In Verschli-
gen und Kifigen tummeln sich Hithner und Ziegen, und ab-
getrennt stehen fiinf Pferde, die die koloniale Garde mobiler
machen sollen. Ob allerdings alle Pferde die monatelange Rei-
se im schwankenden Rumpf und bei Dunkelheit tiberstehen,
ist fraglich. Abgetrennt im Heck ist der kleine Lagerraum (2)
zu finden, der besonders wertvolle Waren, wie sorgsam ver-
packte Glasscheiben, Spiegel und Uhrwerke enthilt.

Uber dem Frachtbereich befindet sich das Mannschafts-
deck (3), wo sich auf engstem Raum Hingematte an Hin-
gematte reiht. Auflerdem hat man auch hier jeden verfiigba-
ren Rechtschritt genutzt, um Fracht und Proviant unterzu-
bringen. Nur das spirliche Licht der Ladeluke erhellt dieses
niedrige Mannschaftsquartier mit dem charakteristischen
Geruch nach faulem Holz und altem Schweifi. In den Bug
hat man ein paar Zellen (4) eingebaut. Solange diese leer
sind, nutzt man den Platz fiir Vorrite.

Wenn man die Leitern und Treppen nach oben steigt, betritt
man das Rotzendeck (5). Die von auflen gefihrlich wir-
kenden Stiickpforten erinnern noch an die Wehrhaftigkeit
des Schiffes, aber dies ist nur eine Illusion. Bis auf die bei-
den Heckgeschiitze wurden alle Rotzen entfernt um Platz zu
machen fiir die vielen Mitreisenden. Jede freie Stelle wurde
dann noch mit Kisten und Sicken belegt, so dass ein Weg
hierdurch einem Hindernislauf gleicht. Im Bug befindet sich
der Lagerraum fiir die Schiffsausriistung (6). Im Heck ist
ein speziell gesicherter Raum, der bestindig von einem Gwen
Petryl erhellt wird: die Munitionskammer (7). Hier stapeln
sich nicht nur steinerne und eiserne Kugeln, sondern auch das
hochempfindliche Hylailer Feuer hat hier seinen Platz.

Die Vordertrutz

In der Mitte des Schiffes liegt das Hauptdeck (8), wo ein
Teil der verbliebenen Rotzen steht und die Matrosen bei gu-
tem Wetter den grofSten Teil des Tages verbringen. Zum Bug
hin schlief$t sich das Vorderkastell an, welches das Kabelgatt
(9) und das Reich des Schiffszimmermanns beherbergt. Die
Werkstatt (10) ist auch der Ort, wo bei und nach Gefechten
die Amputationen vorgenommen werden. Uber eine Leiter ge-
langt man nach oben in den Bugraum (13), in dem die nach
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vorne schieffenden Rotzen untergebracht sind. Auch ein paar
der Maate haben hier ihr Lager aufgeschlagen. Eine weitere
Luke fiihrt auf das Dach des Vorderkastells (12), von dem

die Unterofliziere gerne ihre Mannschaften kontrollieren.

Die Achtertrutz

Das Achterkastell ist der uneinnehmbare Bergfried des
Schiffes, denn haushoch sind die Decks iibereinander an-
geordnet. Sowohl die Tiir zum Hauptdeck als auch die
Treppe zum Rotzendeck konnen versperrt werden, um das
Eindringen zu verhindern. Auf Héhe des Hauptdecks liegt
die Kombiise (13), wo der Smutje mit seinen Gehilfen allen
Anforderungen gerecht werden muss. Nicht weit entfernt ist
die gerdumige Offiziersmesse (14), in der nicht nur geges-
sen wird: Besprechungen, Befehlsausgaben, Kammerkon-
zerte, Kartenspiele, kurz: der Raum wird stindig genutzt.
Die Kapelle (15) ist cher ein Ort der Stille, auch wenn er
gern zweckentfremdet wird. Drei Bronzestatuetten der Got-
ter Efferd, Rondra und Horas blicken den Besucher streng
an, wihrend die an die Winde gemalten Heiligenbilder
eher heiter und helfend wirken. Mit einer stabilen Tiir und
schweren Schléssern ist der Waffenraum (16) gesichert, wo
eng gepackt die Entermesser und Armbriiste fiir die Besat-
zung lagern. In zwei Kajiiten (17, 18) schlafen Spezialisten
wie der Segelmacher und Veteranen wie die Bootsfrau.

Uber die Treppe gelangt man in die Offiziersquartiere (19-
26), wo auch einige hochrangige Giste schlafen. Weiter nach
oben gelangt man auf das Hiittendeck (27), von wo aus man
die Quartiere fiir die hochrangigsten Offiziere und Giste be-

treten kann (28-31). Auch die prichtig geschmiickte Kapi-
tinskajiite (32) ist dort zu finden. Vom Hiittendeck fiihrt
eine Treppe nach oben auf das Dach des Achterkastells (32),
wo man eine wunderbare Aussicht hat, solange man nicht
durch die Wachhabenden heruntergescheucht wird.

Die Besatzung und
andere Expeditionsteilnehmer

Die Prinz Sirlan wird die Heimat von mehreren hundert
Personen sein, die im Guten wie im Schlechten miteinander
auskommen miissen. Man kann grob zwei Gruppen unter-
teilen. Zum einen gibt es die Besatzung, zum anderen die
Mitreisenden. Die Mitreisenden wiederum lassen sich in
drei Kategorien unterteilen: 1. Siedler, 2. Striflinge und 3.
Personen von Rang und Spezialisten.

Die Besatzung

Die Besatzung besteht iiblicherweise aus dem Kapitin (hier
als Fiithrer iiber die Flottille: Commodor), weiteren Offi-
zieren (Navigator, Wachofhzier, Geschiitzmeister, Medicus
usw.) und den Matrosen und Geschiitzbedienern. Erfahre-
ne und vertrauenswiirdige Personen mit Spezialkenntnissen
stehen iiber dem gemeinen Voll- oder Leichtmatrosen. Hier
sind die Maate, Ruderginger, Schiffszimmerleute, Segelma-
cher, Smutjes zu nennen. Zum Schutz der Expedition wur-
den auch noch 20 Hylailische Seeséldner angeworben.
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% Commodor Amero ya Vespati (980 BE grauer Voll-
bart, wettergegerbte Haut) ist der bedichtige Herr iiber das
Schiff, der versucht allen Anforderungen gerecht zu werden
und gerne fiir sich bleibt. Als ruhender Pol ist ihm Gehor-
samkeit ein hoher Wert.

Zitat: ,, Dringt nicht! Das muss mit Prudenza [Besonnenbeit]
entschieden werden.

% Die Erste Offizierin Celissa Rahjamande de Tervilio ist
abenteuerlustig und sehr an den Helden und ihren Ge-
schichten interessiert. Sie wird im Anhang IIT niher be-
schrieben.

% Der junge Secjunker Adaon ya Tortona (1021 BE wildes,
braunes Haar, schmichtig Jll) ist wissbegierig, aber im Um-
gang mit seinen Untergebenen recht unbeholfen. Wenn sich
die Gelegenheit bietet, lauscht er den Erzihlungen der Helden,
was ihn spiter zu eigenen uniibetlegten Heldentaten verleitet.
Zitat: ,,Hej da, ja ihy, verzurrt die Kiste ... bitte.“

% Geschiitzmeister ist Landor Grifone von Westerfold (998
BE schwarzer Zopf mit grauen Strihnen, grof3, schlank, ste-
chende Augen ¥) den weder Entdeckungen noch Schitze
reizen. Er ist dabei, um den Al'Anfanern und Bornlindern
zu zeigen, dass allein dem Horas die Herrschaft tiber Uthu-
ria gebiithrt. Um dies zu erreichen, ist Cortesia [Benehmen)]
und Disciplina [Disziplin] von Néten. Dies spiiren auch
seine Untergebenen, die bestindig die Geschiitze reinigen,
laden und ausrichten und zwar bis die Finger bluten.

Zitat: ,Es ist ja noch dreckig. Wie impertinent! Wollt ihr mich
beleidigen? Noch mal putzen!

%' Edo (*985 BE blonder Haarkranz, kriftig gebaut,
schwerhorig, 2 Finger der linken Hand fehlen .) ist ein
Matrose und Gehilfe des Zimmermanns. Oft miirrisch
und Kautabak kauend kann er aber zupacken wie kein
zweiter. Um den Hals trigt er ein Dutzend Amulette und
Lederbeutelchen, die ihn vor schlimmen Dingen schiitzen.
Auch sonst front er so manchem Aberglauben (das Deck
betritt man zuerst mit dem rechten Fuf, heruntergefalle-
nes Werkzeug muss gereinigt werden, denn sonst wird man
sich daran verletzen ...).

Zitat: ,Rbbbrr .. . (ausspuckend) ... Ja Ser [Signor], schon erledigt.
% Haldana Botta (*1015 BE lockige schwarze Haare, gut-
aussehend M) ist Matrosin und mit allen Wassern gewa-
schen. Sie flirtet mit einem Matrosen um mit ihm die Schicht
zu tauschen, betért den Smutje um einen Branntweinnach-
schlag und auch die Helden sind vor ihr nicht sicher.

Zitat: , Ibr seid ein wabrer Nobile [Edelmann], ich weifSes ...
Ich traue mich kaum es auszusprechen, aber konntet Ihr ...«
' Myronos a Putras (1018 BE kurz geschorene schwarze
Haare, athletisch, strahlende Augen Jl) ist Seeséldner und
auf seiner ersten grofleren Fahrt. Die vielen Menschen auf
engstem Raum schiichtern ihn ein, so dass er die einsamen
Stunden an Deck und die Aussicht auf das endlose Meer
sucht. Wenn die Helden freundlich zu ihm sind, wird er ihre
Nihe suchen.
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Zitat: ,, (singend) Ob Hylailos, du ferne Heimat, oh Hylailos,
du Fels in Wogen ...~

B Iokaste die Zyklopin (*1003 BF, geflochtene dunkel-
braune Haare, eindugig, narbeniibersit W) ist die An-
fihrerin der Soldner. Die Kidmpfe der letzten Jahre haben
sie abgestumpft und launisch werden lassen.

Zitat: ,, Was guckst du? Noch nie ‘ne Frau mit einem Auge
gesehen?

Die hoffnungsfrohen Siedler

Es handelt sich bei der ersten Gruppe der Mitreisenden
um freiwillige Siedler, die den Versprechungen von Wer-
bern gefolgt sind und sich auf den fruchtbaren Boden der
uthurischen Nordkiiste ein neues, besseres Leben aufbauen
wollen. Eine Gruppe davon besteht aus Handwerkern und
Dienstleuten aus Belhanka, Methumis und anderen Stid-
ten (25 Personen). Zwar sind die Metropolen des Horasrei-
ches geschiftig und reich, aber wer als Dienstbote, Magd
oder gar Hafenarbeiterin etwas erreichen will, ist gerne be-
reit ins goldene Uthuria auszuwandern.

In einem cher spirituellen Sinne sucht auch die zweite
Siedlergruppe das goldene Uthuria. Aus der Septimana
kommen 20 biedere Bauern, die die alten Werte von Ord-
nung und Anstand hervorheben. Auf einem neuen Kon-
tinent wollen sie die Speerspitze sein fiir ein praios- und
traviagefilliges Leben.

Ganz anders ist die dritte Siedlergruppe, die aufbrausenden
und rithrseligen Pflanzer aus Chababien und Harodien (25
Personen). Es sind arme Schlucker darunter, die kaum ein
eigenes Hemd besitzen, jahrelang auf den Feldern geschuf-
tet haben und nun zum ersehnten Siidkontinent fahren,
um dort ihr eigenes Land zu bestellen.

& Cadron (*1012 BE braungebrannt, gestihlter Ober-
korper, wild abstehendes Haar, melancholisch) und Lovi-
sa (*1013 BE, klein, dunkler Zopf, Brandzeichen auf dem
Handriicken, lebenslustig W) sind cin durch die Not zu-
sammengekommenes Pirchen aus Chababien. Sie sind von
Plantage zu Plantage gezogen und haben gemeinsam iiber-
lebt. Nun wagen sie den Schritt iiber den Ozean. Mit da-
bei ist ihr kleiner Sohn Vanzano (1030 BE, grofle Augen,
immer dreckig) und Lovisas Katze Goldchen (hellbraunes
Fell, schlank). Und nein, Lovisa ist keine Hexe.

Zitat: ,Auf die Toten und die Lebenden! Auf eine goldene Zu-
kunft! Prost!*

% Borso und Elgard Langwaar (1010 BE braune Haare,
zu warme aber gepflegte Kleidung) sind ein Ehepaar aus der
Septimana, sittenstreng und bieder. Die Reise ist eine einzi-
ge grofle Herausforderung fiir sie. Mit dabei ist ihre Tochter
Phedre (*1031 BE neugierig, immer mit Puppe unterwegs).
Zitat: ,, Dies ist ungehorig. O Travia, fiihre sie auf den rechten
Weg. “
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Amodena, Lovisa, Myronos, Edo

Die zu bessernden Striflinge

30 Personen stark ist die zweite Gruppe der Mitreisenden,
die allerdings gar nicht freiwillig dabei ist. Verurteilte Ver-
brecher aus Belhanka und Methumis sollen sich niitzlich
machen in der neuen Kolonie und zu einem besseren Le-
benswandel gelangen. Die Grauen Eminenzen hatten gar
schon die Ansiedlung von Verbrechern in einer eigenen
Strafkolonie angedacht, um die StrafSen der Stidte sicher zu
machen und in Uthuria geniigend produktive Siedler zu be-
kommen. Vom kleinen erwischten Dieb iiber die Hafenhure
mit der falschen Kleidung bis zum verurteilten Morder ist
auf dieser Uberfahrt alles zu finden. Es sollen sich gar Di-
mokraten unter den Gefangenen befinden!

# Zu den Gefangenen zihlt Simiona (*1000 BE kriftig,
strihniges Haar, gerotete Augen lll), die frither mal bei den
Kusliker Seesdldnern war, aber mit einigen Raubiiberfillen
auf die schiefe Bahn geriet.

Zitat: , Lasst mich in Rube.

& Torvo (*1016 BE drahtig, kahlgeschoren) hat einfach
Pech im Leben. Erst hatte er kein Geld um seiner Angebe-
teten ein Geschenk zu machen, dann beteiligte er sich an
einem Einbruch, bei dem er geschnappt wurde, schliefSlich
hat man ihn nach Uthuria verfrachtet. Dabei will er doch
nur wieder zuriick nach Hause.

Zitat: ,,Es war ein Versehen, versteht ihr? Ich bin unschuldig.

Personen von Rang und die Spezialisten

Es sind 15 Personen an Bord, die adlig oder besondere Spe-
zialisten sind. Vielen von diesen gebiihrt eine bessere Be-
handlung.

%1 Boldrino ya Terdilion ist der Sohn Pervalias und seit kur-
zem chrgeizig. Mehr zu ihm ist im Anhang III zu finden.

%' Cornaro Menderath ist ein Condottiere. Auch er hat
einen eigenen Abschnitt im Anhang IIL.

B Vermis Fiametti (*992 BE diirr, grau werdendes lockiges
Haar) war Schneider der Reichen und Michtigen (und fiihlt
sich immer noch so), bis er es sich mit der edlen Gesellschaft
verscherzt hatte und nun erstmal abtaucht (nur um dann
strahlender zuriickzukehren...).

Zitat: ,Pab, gildenlindische Stoffe, das ist antiquiert. Uthu-
risches Goldtuch, glinzend und weich, das wird die Mode im
néchsten Jahr.

#' Amodena Promodia Raffacani (*992 BE dunkelblond,
schlechte Zihne) ist eine Sprachkundlerin aus Methumis,
die gar nicht abwarten kann, ihren Fuf auf uthurischen Bo-
den zu setzen.

Zitat: ,Xatoal, Xato... Genau! Wie ein sch miisst ihr das sprechen.

Generische Meisterpersonen

Namen: Svelinya Stipenbrink, Salkya Kusmara
Ghislieri, Thespia Samiano; Hakan Sumudai, Faldor
Basilius Folangi, Sulvo Marcari

Aussehen: beleibt mit stahlgrauen Haaren; schulter-
langes lockig blondes Haar und schielende Augen;
feingliedrig, sehr kurze schwarze Haare und eine nu-
schelnde Aussprache, stimmige Statur mit ergrauten
wuscheligen Haaren und zwei fehlenden Fingern
Funktionen: unerfahrene Leichtmatrosin, erfahrener
Geschiitzmaat, durchschnittlicher Leibdiener, kom-
petente Condottiera, meisterliche Mechanikerin
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Wenn Einer eine Reise tut

Uthuria ist weit entfernt von Belhanka. Die Reise erstreckt
sich so tiber mehr als 6.800 Meilen und dauert sicherlich
dreieinhalb Monate. Nicht jeder einzelne Tag davon sollte
ausgespielt werden, dennoch sollten die Spieler und Helden
ein Gefiihl dafiir bekommen, wie das Leben an Bord abliuft.
Des Weiteren miissen Sie als Meister die einzelnen Spielsze-
nen initiieren und die Interaktion mit den Meisterpersonen
in Gang bringen. Das Leben an Bord schildert allgemeine
Eindriicke der Seefahrt, im Abschnitt Was passiert hier?
werden Ereignisse und Spielszenen dargeboten, die wihrend
der gesamten Fahrt genutzt werden kénnen, und in Keine
Uberfahrt ohne Risiko schlieSlich werden spezifische De-
tails zu den einzelnen Abschnitten der Reise prisentiert.

Das Leben an Bord

Das Leben an Bord ist von Langeweile und Enge geprigt,
ob man als Adliger einen Jagdausritt vermisst oder eher das
geloste alkoholgeschwingerte Tavernenleben. Beides und
vieles mehr sind nur Triume auf einem Schiff.

Der Tagesablauf

Der Tag ist eingeteilt in Wachen zu je vier Stunden. Zu je-
dem Wachwechsel wird die Glocke geldutet. Die Matrosen
und Offiziere tibernehmen jeweils drei Wachen pro Tag:

Erste Wache (20 Uhr - 0 Uhr in irdischer Zeitrechnung)
Hundewache (0 Uhr - 4 Uhr)

Morgenwache (4 Uhr - 8 Uhr)

Vormittagswache (8 Uhr - 12 Uhr)

Nachmittagswache (12 Uhr - 16 Uhr)

Plactfufd (ja, das heifSt so!) (16 Uhr - 20 Uhr)

Die Verpflegung

Morgens, mittags und abends wird die Verpflegung ausgege-
ben. Morgens wird mit einer Schopfkelle Haferschleim oder
Gerstengriitze mit Honig, Plaumen, Rosinen oder Mandeln
in die Holzschalen geklatscht. Mittags kann diese Holzschale
wieder genutzt werden, um Hammelfleischbriihe und Zwie-
back oder Erbsen-, Bohnen- oder Linseneintdpfe mit einzeln
zu suchenden Speckstiickchen zu bekommen. Abends gibt
es Reste des Mittags, wieder Zwieback und an besonderen
Tagen Stockfisch, Pokelfleisch, Hartkise, Olivendl und ein
Becherchen verdiinnten Wein. An den ersten Tagen nach ei-
nem Hafenaufenthalt stehen frische aber zerkochte Gemiise
und exotische Stidmeerfriichte auf dem Speiseplan. Je linger
die Reise dauert, desto mehr Fleischeinlagen aus Wiirmern
und Maden lassen sich im Essen finden.

Wer das Gliick hat, in der Offiziersmesse zu speisen, hat
nicht nur irdenes oder Metallgeschirr und Besteck, gliserne

Becher an Festtagen, sondern auch besseres Essen zur Verfii-
gung. Der Zwieback wird mit Quittenmarmelade gereicht,
die Speckstiicke sind grofer, Eier und zu ganz besonderen
Tagen auch mal das Huhn selbst werden verspeist. Der fang-
frische Fisch landet auch eher hier als bei den Matrosen. Ne-
ben Wasser stehen verschiedene Weine und zu Anfang auch
das Neethaner Weizengold, ein helles und kriftiges Bier, zur
Verfiigung.

Die Unterkunft

Die Mannschaft und alle Mitreisenden niederer sozialer
Schichten sind in den dunklen unteren Decks untergebracht,
wo die Hingematten auf und zwischen Fissern, Kisten und
sonstigen Warenstapeln befestigt sind. Es ist so eng, dass bei
jedem Wachwechsel die Matrosen an irgendwelche Matten
stoflen und dabei Schlafende wecken. Auch an Gespriche,
Geldchter und das Knarren des Holzes muss man sich ge-
wohnen, wenn man versucht Ruhe zu finden. Das Gleiche
passiert, wenn jemand nichtens fiir gréflere Geschifte auf
das Deck geht. Die Alternative, den Nachttopf zu benutzen,
der leicht auch umgestoflen werden kann, ist vielleicht noch
problematischer. Die Offiziersunterkiinfte sind zwar heime-
liger und man hat eine Koje zur Verfiigung, aber Lirm und
Enge sind nur unwesentlich geringer.

Hygiene und Krankheiten

& Korperpflege: Mehrere Monate auf einem Schiff zu sein
bedeutet, dass jedes Frischwasser zum Trinken gebraucht
wird. Kleidung und Kérper konnen, wenn tiberhaupt, nur
mit Seewasser gereinigt werden, so dass das verkrustete Salz
ein stindiger Begleiter ist. Das konnte auch erkliren, warum
gerne auf das Rasieren verzichtet wird ... Die Ausdiinstungen
des klammen Holzes und der Teerabdichtungen, die Geriiche
der mitgefithrten Tiere und die feuchte, salzhaltige Luft des
Meeres fithren in dieser schwiil-heiffen Region Deres zu einer
tiberwiltigenden Herausforderung fiir die feine Nase.

# Medizin: Krankheiten gehoren zur Seefahrt wie Maden
zum Zwieback. Die Helden kénnen Opfer von Erkrankun-
gen werden oder mit geeigneten Kenntnissen diese bekdmp-
fen und sich damit die Anerkennung der Schiffsfithrung
erwerben. Hierbei gilt es zu beachten, dass meist nicht nur
ein Besatzungsmitglied krank ist, sondern gleich ein ganzes
Dutzend. Wer wird zum Beispiel bevorzugt mit Magie be-
handelt und bei wem kann man das Leiden nur begleiten?
Die Regeln zu den hier genannten Krankheiten finden Sie
in WdS 1514F.

%' Seekrankheit: Wihrend in den ersten Tagen noch die
Seekrankheit insbesondere die nicht seeerfahrenen Siedler
an die Reling ruft (KO-Probe —1 je iiberstandene Seereise
im Leben des Helden), haben sich nach einigen Tagen alle
an den schaukelnden Untergrund gewohnt.
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# Krankheiten: Im zweiten Teil der Seereise, insbesonde-
re auf dem letzten langen Teilstiick nach Uthuria kann die
Efferdsieche ausbrechen, die zu Fieber und Halluzinationen
fithrt. Durch Rattenbisse tibertragene Krankheiten wie Bra-
baker Schweifs, Lutanas, Rascher Wahn, Schlachtfeldfieber,
Tollwut und Zorganpocken kénnen sich zu wahren Seuchen
entwickeln, wenn sie von Mensch zu Mensch springen.
Meist fithre die Diagnose zu einer ausgiebigen aber ebenso
erfolglosen Rattenjagd. Flohe, Liuse, Miicken und anderes
Ungeziefer sind kaum auszurotten und nicht nur nervig.
Durch Ungezieferbefall kann die Schlafkrankheit ausgelost
werden oder die Kritze sich breit machen.

Strafen

Fiir Beleidigungen, Diebstahl und Befehlsverweigerung wird
man ausgepeitscht (2W6 SP). Bei leichteren Vergehen wer-
den die Essensrationen gekiirzt oder ehrenriihrige Arbeiten
befohlen, bei schweren Vergehen kann leicht das Kielholen
oder der schnelle Tod durch den Strang drohen.

Freizeitaktivititen

Erzihlungen, Gesinge, Schnitzarbeiten, das Uben von Kno-
ten und ausgiebige Brett- und Wiirfelspiele versiiflen fiir die
Matrosen die freie Zeit, die man gerne auflerhalb des sticki-
gen Unterdecks verbringt. Bei den Oflizieren und héherge-
stellten Personen dominieren Karten- und Brettspiele.

Zum Spiel mit Geigen und Querfléten treffen sich die Offi-
ziere regelmiflig in der Offiziersmesse. Falls ein musikalisch
begabter (Musizieren-TaW 6) und hinreichend kultivierter
Held (Etikette-TaW 6) dabei sein mochte, so ist er oder sie
herzlich eingeladen. Das Vergniigen der unteren Schichten
ist ebenso musikalisch, aber bei Hackbrett und zyklopii-
scher Hirtenflote etwas derber.

Was passiert hier?

Folgende Ereignisse konnen Sie wihrend der Reise einstreuen.
% Der junge Zyklopder Myronos a Putras gerit mit der
Kuslikerin Simiona aneinander. Sie verdrischt ihn hem-
mungslos, bis die Helden eingreifen. Dabei stellen die Hel-
den fest, dass sie die Titowierung der Kusliker Seeséldner
trigt, die mit den Hylailern spinnefeind sind. In der Folge
wird Myronos von seiner Vorgesetzten lokaste der Zyklopin
sgeschliffen®, weil er verloren hat. Vielleicht wollen die Hel-
den ihn wieder schiitzen, was aber nicht zu seinem Selbstbe-
wusstsein beitrigt.

%' Die Helden sollen die Sprachenkundlerin Amodena Pro-
modia Raffacani kennenlernen, die sich sehr interessiert an ih-
ren Kenntnissen zeigt. Wenn die Helden ihr etwas beibringen
méchten, kann sie die Helden Grundziige des Mohischen/
Utulischen lehren, was bestimmt in Uthuria helfen kann.
Auf8erdem kennt sie sich fiir ihre erste Uberfahrt sehr gut in
Uthuria aus und kann auch ein paar uthurische Sprachbro-
cken in Petaya und Dschuku beisteuern. Streuen Sie Informa-

tionen (,/n Uthuria ist es so ...  oder ,,Die Kolonie soll ...*).
Wenn die Helden misstrauisch werden, wird sie sich unbehol-
fen wehren (,Das weifS man doch!”), dann aber zugeben, dass
sie in Al'Anfa an der Universitit Wissen iiber Uthuria studiert
hat. Falls auch das die Helden nicht zufriedenstellt (verdeckte
Menschenkenntnis-Probe+6), berichtet sie, dass sie in AI'’Anfa
wenig erfahren konnte, weil jene ihre Geheimnisse boronge-
fillig hiiten. Aber Wissen muss der Herrin Hesinde gemifS
verbreitet werden. So hat sie einem Wissenschaftler ein Diari-
um entwendet, um nicht ginzlich unvorbereitet nach Uthuria
zu reisen. Falls Unsicherheiten iiber diese Geschichte bestehen
bleiben oder jemand anders davon hort, kann es schnell sein,
dass sie als alanfanische Spionin diffamiert wird.

% Geschiitzmeister Landor Grifone von Westerfold drang-
saliert auch die Helden mit seinem Ordnungswahn. Hingt
die Hingematte richtig, ist die Seekiste richtig verstaut, sind
die Schuhe sauber? Irgendwas ldsst sich finden, um einen
Tobsuchtsanfall seinerseits zu provozieren. Oder kdnnen die
Helden Edo unterstiitzen, als er bei einer Inspektion der un-
teren Decks niche alle seine Sachen rechtzeitig wegrdume?
& Boldrino ya Terdilion bringt durch seine unbedachte Art
manche gegen sich auf. Beispiclhaft sind folgende Sitze:
»Was tragt ibr denn da? Das war vor zwei Jahren in Mode.
1hr seid so herrlich biuerisch, man konnte meinen ibr spielt es
nicht nur zu meiner Unterbaltung.“ ,Ein Magus obne Lebr-
stubl und Schiiler ist wie ein Adliger ohne Titel. Arm und obne

Vermdchtnis.

Boldrino ya Terdilion
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Die Helden kénnen die Wogen glitten oder als Opfer
selbst wutkochend an Duellforderungen denken. Hier
bietet es sich an, das Szenario Lasst die Spiele beginnen
einzuflechten.

%1 Die Matrosin Haldana Botta hat sich sehr pflichtbe-
wusst und in einer entscheidenden Situation herausragend
verhalten. Der Commodor lisst die gesamte Mannschaft an-
treten, lobt sie ausdriicklich und schenkt ihr einen kleinen
Krug Rum.

# Ein riesiger silberner Fischschwarm zieht unter dem Schiff
her. Die Mannschaft nimmc dies als positives Zeichen auf.

# Beim Fischfang wird eine Meerbrasse gefangen, die beim
Ausnehmen ihr Geheimnis preisgibt: ein goldener Ring mit
einem Rubin.

#' Fine Flaschenpost wird aufgefischt, die einen Brief des
Maates Viburn enthilt und von seinem Schiffbruch berich-
tet. Die Nachricht ist iiber zehn Jahre alt und den Ort der
Strandung kann er nicht benennen.

Keine Uberfahrt ohne Risiko

Die folgenden Abschnitte enthalten Informationen zu den
einzelnen Etappen der Reiseroute und passende Ereignisse
dazu.

Nahe der Kiiste ...

Bei guten Winden geht es zuerst durch die Zyklopeninseln
nach Siden. Der Beleman treibt dann die Schiffe gegen
die Kiiste, die man siidlich von Chorhop erreicht. Danach
muss gegen den Horoban angekreuzt werden. Zur besseren
Orientierung segelt man in Kiistennihe bis Brabak, wobei
man nachts ankert, um nicht in der Dunkelheit auf Riffe
und Untiefen aufzusetzen. Einen notgedrungenen Halt er-
lebt die Besatzung am Kap der Stiirme, wo es weder stiirmt,
noch irgendein Liiftchen weht. Mit Wucht setzen nach drei
Tagen Flaute dann Regen und ein stiirmischer Wind wie-
der ein und treiben die Schiffe nach Brabak, wo man einige
Tage abwartet, um diesen tropischen Sturm vorbeiziehen zu
lassen. Danach folgt die Flotte der Kiiste bis zur Ostspitze
Altoums um dort nach Siiden einzudrehen und Ghurenia
zu erreichen. Allein dieses Teilstiick der Reise verschlingt 51

Tage.

Kleinere Ereignisse

) Jeden Abend nihert sich die Morgentau der Prinz Sirlan,
um dann mit einer aufgezogenen Flagge den Flottillenfiihrer
zu griiflen.

£ Mit der Zyklopenfeier wird die gliickliche Durchfahrt
durch die Zyklopeninseln (ohne von einem Fels getrof-
fen worden zu sein) begangen, was zu einer Extraration
(Brannt-) Wein fiir die Besatzung fiihrt. Iokaste muss sich an
diesem Abend einige Scherze anhéren, was sie aber notfalls
mit Fiusten zu kontern weifS.

% Am 7. Praios, dem Fest zu Horas' Erscheinen, genauso
wie am Tag des Baliiri-Schwurs am 27. Praios, wird eine ext-
ra Runde Alkohol ausgeschenkt und dem Commodor fallen
auch ein paar patriotische Worte ein. Ebenso patriotisch,
aber sehr viel ernster, wird der Todestag der Amene-Horas
am 23. Praios begangen. Ein Tag voller Wettkimpfe und
Ubungsgefechte ist der 15. Rondra, das Schwertfest.

Lovisa verfiihrt

Die Chababier Cadron und Lovisa sind eine Notgemein-
schaft. Gerade Lovisa hilt auf der Reise Ausschau nach fiir
sie attraktiven Minnern. Sehr massiv und trickreich um-
wirbt sie zu Beginn schon Borso Langwaat, ob aus reinem
Spieltrieb oder echtem Interesse ist fraglich. Zumindest ist
es mit der Bezichung der Langwaats fiir die nichsten Wo-
chen nicht zum Besten bestellt. Das Verhiltnis zwischen den
sittenstrengen Septimaniern und den lebenslustigen Chaba-
biern triibt sich auch auf das Schirfste. Die Helden kénnen
hier mit Uberreden-, Uberzeugen-, Menschenkenntnis- oder
gar Betiren-Proben, falls sie Lovisa von Borso ablenken wol-
len, die Stimmung unter den Siedlern heben.

Brabak am Kap der Stiirme

Brabak fiir den eiligen Leser

Einwohner: 3.500

Wappen: Rote Harpyie auf goldenem Grund
Herrschaft/Politik: Stadt unter Herrschaft des Ko-
nigs von Brabak und der Grandenversammlung in
der Audienzia

Tempel: Efferd, Phex, Rahja, Boron

Handel und Gewerbe: Drehkreuz fiir den Handel
zwischen Ost und West, Schiffsbedarf

Wichtige Gasthéfe/Schenken: Hotel Brabaker Ad-
miral (Q8/P9/S26), Herberge Siidkap (Q5/P5/S18),

viele Bordelle

Wihrend Trinkwasser, Alkohol und frische Vorrite aufge-
stockt werden, gibt es in Brabak die Gelegenheit, letzte Be-
sorgungen zu erledigen. Manche Besatzungsmitglieder lassen
es sich auch besorgen, wie die unzihligen Hafendirnen und
Lustknaben auf dem Schiff im lauten Rahjaspiel verdeutli-
chen. Schnell ist ein wertvolles Ausriistungsteil der Helden
verschwunden, was erst nach der erfolgreichen Suche nach
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dem diebischen Liebesdiener und der Auseinandersetzung
mit den Beschiitzern in einem Bordell wieder gewonnen
werden kann. Dies muss unter Zeitdruck geschehen, denn

das Schiff legt bald ab.

Von Archipel zu Atoll

Nach dem kurzen Aufenthalt in Ghurenia geht es durch sa-
phir- bis tiirkisblaues Wasser bis zum Konig-Mizirion-Atoll.
Auf siidwestlichem Kurs wird das weite Meer durcheilt.
Ohne nichdiche Zwischenhalte erreicht man Nova Syl-
phura, den einzigen Ort im ganzen Atoll, nach vier Tagen.

Gefihrliches Ghurenia

Ghurenia fiir den eiligen Leser

Einwohner: 2.000

Wappen: Rote Faust auf silbernem Grund
Herrschaft/Politik: Der Praefos Quotos (46, dun-
kelhdutig, muskuls, attraktiv) kontrolliert mithilfe
seiner Soldner die Geschicke der Stadt und des Ar-

chipels
Tempel: Efferd, Boron, Peraine, Arcan’Szin,
Ch'Ronch’Ra

Handel und Gewerbe: wichtiger Versorgungspunkt
auf der Fahrt in den Siiden und das wissen die Ghu-
renier

Wichtige Gasthofe/Schenken: Gasthaus /m Runden
(Q6/P8/S18), Taverne Seeschlange (Q3/P3), Garkii-

chen am Hafen

Ghurenia (Meridiana 96) bietet die wirklich letzte Gelegen-
heit, iiberteuerte Ausriistung zu kaufen und in einer Hafen-
taverne Wein und Rum zu genief8en. Seit dem gescheiterten
Putsch der Frabertis vor zwei Jahren gibt man sich gegen-
tiber dem Praefos sehr untertinig und lobt ihn allerorten.
Am Abend empfingt der Praefos wichtige Personen der Flot-
te und vielleicht auch die Helden zu einem Festmahl mit
den Groflen des Inselreiches in einer gediegenen siidaven-
turischen Atmosphire. Er scherzt, verteile Komplimente,
verhandelt hart, aber vor allem schmeichelt er hemmungs-
los jungen Heldinnen, um mit ihnen den einmaligen Son-
nenaufgang von seinem Bett aus anzuschauen. Den Helden
kann mit einer Menschenkenntnis-Probe +3 auffallen, dass
die Groflen Ghurenias dufSerst vorsichtig und sorgsam ihre
Ausgelassenheit prisentieren.

Den Horasiern ist an guten Beziehungen gelegen, so dass sie
der Forderung des Praefos nach Geschenken nachkommen.
Am nichsten Morgen macht sich ein Tross aus drei Maultie-
ren auf den Weg, beladen mit Bosparanjer, Glisern und wei-
teren horasischen Produkten. Commodor ya Vespati méch-
te, dass die Helden den Zug begleiten. Die Hylailer Soldner

braucht er zum Schutz der Schiffe und Cornaro Menderath
vertraut er nicht (das sagt er allerdings nicht den Helden).
Auf dem Weg zum Palast wird an einer Engstelle der Zug
aufgehalten, als Bewafnete erscheinen (Anzahl der Séldner
nach Ermessen des Meisters, Werte wie Soldner Seite 118).
Wild gekleidet verlangen sie die Waren. Falls die Helden
sich verteidigen, werden die Angreifer nicht bis zum Tode
kimpfen, sondern bei schwereren Verletzungen flichen (2.
Whunde oder LeP unter der Hilfte). Es kann aufmerksamen
Helden auffallen (Kriegskunst-Probe), dass die Angreifer gut
ausgeriistet und hinreichend erfahren waren. Falls ein Geg-
ner gefangen genommen wurde, kann man relativ schnell
aus ihm herauspressen, dass er zu den Rotfiusten gehort,
den Soldnern des Praefos. Der Praefos hat ein paar Kimpfer
losgeschickt, um die Giiter zu erbeuten. Wenn das gegliickt
wire, dann hitte er die Verfolgung der Diebe angekiindigt
und neue Geschenke der Horasier verlangt. So wire er dop-
pelt beschenkt worden.

Wenn die Helden ohne dieses Wissen dem Praefos die Ge-
schenke tibergeben oder ihre Erkenntnis geheim halten, dann
wird er ihnen danken und weiblichen Helden den Aufent-
halt in seinem sicheren Palast vorschlagen. Falls die Helden
zuerst den Commodor befragen, wird er darauf dringen, die
Geschenke trotzdem zu iibergeben und schnellstméglich zu
verschwinden. Mit den Vorwiirfen der Helden konfrontiert,
wird der Praefos die Auslieferung des Gefangenen verlangen
und darauf beharren, dass er von nichts wusste und seine
Leute eigenmichtig gehandelt haben. Eine Menschenkennt-
nis-Probe +8 kann die Aussagen unglaubwiirdig erscheinen
lassen. Falls die Helden den Praefos immer noch bedrin-
gen, wird er sie der Beleidigung bezichtigen und seinen Wa-
chen die Festnahme befehlen. Entweder werden die Helden
durch den Commodor aus dem Kerker ausgelost oder sie
schlagen sich vom Palast zuriick zum Schiff, das dann sehr
eilig ablegen wird. In beiden Fillen wird der Commodor
sehr ungehalten sein.

Im Ubrigen kann die Bevorzugung der Helden vor Cor-
naro Menderath das Szenario Lasst die Spiele beginnen
einliuten.

Die stiirmische See

Kurz nach der Abfahrt aus Ghurenia ist am 22. Rondra
ein Tag der Besinnung, an dem Bosparans Fall gedacht
wird. Danach wird die Fahrt zum Kénig-Mizirion-Atoll
ungemiitlich. Stetiger Regenfall durchnisst alles und das
Wasser muss bestindig aus der Bilge gepumpt werden. Bei
schlechter Sicht reiten die Schiffe durch Wellenberge und
-tiler. Die Matrosen bleiben zuversichtlich, denn am zwei-
ten Tag im Sturm zeigt sich das knisternde und bldulich
schimmernde St.Elida-Feuer an den Mastspitzen, das als
gutes Zeichen Efferds gesehen wird, so dass alle wieder
Mut fassen. Die Helden kénnen der Mannschaft helfen:
Seefahrt (seefahrerische Titigkeiten), Fesseln/Entfesseln
(Vertduen der Ladung), Korperbeherrschung (Bewegen an
Deck).
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Geheimnisse des Kénig-Mizirion-Atolls

Das Konig-Mizirion-Atoll fiir den eiligen Leser
Zugehérigkeit: Brabak

Einwohner: 100 in Nova Sylphura
Personlichkeiten: Dorlean der Schwarze (68, Bra-
baker Magier, freundlich, hiitet seine Forschungen
sorgsam), Nurulus aus Chutal (72, Efferdgeweihter,
Weltuntergangsprophet, ist immer anderer Meinung
als Dorlean), Boronia (30, desertierte Matrosin, die
Schauergeschichten tiber Uthuria erzihlt )

Das Kénig-Mizirion-Atoll ist nicht leicht zu finden, denn
die Siidweiser funktionieren nicht aufgrund des besonderen
Metalls der Berge der Inseln. Inmitten des Inselrings befin-
den sich drei schwarze dreieckige Pyramiden, die diister und
unheimlich aus dem Wasser hervorragen.

Der kurze Aufenthalt dient der Wasseraufnahme und ei-
niger Gespriche mit den értlichen Brabaker Magiern, die
begierig die Neuigkeiten aus der Heimat aufsaugen. Uber
die Pyramiden und die Forschungen redet man nicht gerne.
Wenn die Helden einen kleinen Ausflug dorthin machen,
werden sie keinen Eingang finden, auch karmale wie ma-
gische Analysen offenbaren nichts. Sonnensymbole, Bilder
von Greifen, Sphingen und Katzenwesen sind in die Auf§en-
winde gemeifSelt.

.. durch Kalmen und Tang ...

In einem westlichen Bogen wird nun versucht die Sargas-
so-See zu umfahren, um die brabakischen Stiitzpunkte im
Archipel der Risso zu erreichen. Der Regen und der Wind
haben nachgelassen, so dass die Helden 24 Tage durch diese
Zone brauchen, davon stecken sie zwei Wochen in der Kal-
menzone der Sargassosee fest.

Ein Fehler und seine Folgen

Der Seejunker Adaon ya Tortona hat am Ende seiner Wache
das nautische Material nicht ordentlich verstaut. Als das sei-
nen Vorgesetzten auffillt, beschuldigt er den Matrosen Edo,
an der Kiste gewesen zu sein. Edo streitet es erst ab und fiigt
sich dann in sein Schicksal. Er
wird mit dem Entzug von Ratio-
nen und dem Reinigen der Bilge
bestraft. In der Folge schneidet
die Mannschaft Adaon. Man
rempelt ihn leicht an, befolgt
seine Befehle nur widerwillig
und Geriichte iiber seine In-
kompetenz machen sich breit.
In der Kalmenzone kommt dann
die iible Nachrede auf, dass er
Ungliick bringt. Adaon reagiert
mit Trotz (,1ch habe nichts falsch
gemacht. ) und Hochmut (,Die
Matrosen sollen frob sein, dass ich
sie nicht bestrafe. ) bis man ihm
die Obren wischt. Besonderes
Lob verdient ein Eingreifen der
Helden, bei dem alle ihr Gesicht

wahren konnen.

Die Flaute in der
Sargasso-See

Der 1. Efferd, der Tag des Was-

sers, wird mit Gebeten began-

gen. Efferd ist aber launisch und
kurze Zeit spiter treiben die Schiffe ohne Wind in der Stré-
mung. Eine Flaute mit Schwiile und Hitze macht sich breit,
die die unteren Decks in stickige Brutkisten verwandelt.
Das erzwungene Nichtstun zehrt an den Nerven. Landor Gri-
fone von Westerfold ldsst unentwegt Decks schrubben und
Geschiitze reinigen. Das zehnte Kartenspiel des Tages verliert
auch an Reiz. Schnell kann wegen einer Kleinigkeit ein Streit
ausbrechen. Vielleicht begeht ja auch ein Matrose oder ein
Siedler Selbstmord, weil er es nicht mehr aushilt und springt
in die dunklen Fluten. Wenn die Helden hinterher springen,
um ihn zu retten, greift sie charyptider Seetang an. Die Hel-
den brauchen drei erfolgreiche Schwimmen-Proben +6, um
den zappelnden Selbstmérder zum Schiff zuriickzubringen.
Jede Probe verschlingt drei KR. In der Zeit werden die Helden
im Wasser von Tang angegriffen (Anzahl nach Ermessen).
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Charyptider Seetang

Tentakel:

INI 14+W6 AT 17 PA 3 TP 1W+3 DK HNSP
LeP12 AuP35 RSO Ws16 MR10 GSO

Immer mal wieder treiben auch normale Algen- und Tang-
teppiche heran, die formlich nach dem Schiff greifen. Dann
missen Freiwillige in die Beiboote steigen und mithsam den
Weg frei schneiden und schlagen. Im triiben, nach Sumpf
aussehenden Wasser lisst sich kaum erkennen, was sich un-
ter der Wasseroberfliche befindet, so dass ein plétzlich auf-
tauchender Fleckenhai zu einer echten Gefahr fiir die Boots-
besatzung wird. Vom Schiff kann mithilfe von Fernwaffen
eingegriffen werden. Die Rotzen hingegen kénnen nicht so
steil nach unten schiefSen.

Fleckenhai

INI 12+1W6 AT13 PA5 TP 1W6+2 (+Gift)*
DKH

LeP45 AuP35 RS1 MR5/8 WS7 GS 10

Beute: 80 Rationen Fleisch, Tran (30S)

Besondere Kampfregeln: Geldnde (Wasser)

*Verursacht der Biss Schaden, kommt zusétzlich das Gift des
Fleckenhais zum Tragen (mehrmals): Stufe: 3, Wirkung: TW+2
SP; AT, PA, GE, FF, KK je -1 (Sinken KK oder GE auf 0, so tritt
vollstandige Lahmung ein — das Opfer droht zu ertrinken. Die
hervorgerufene Léhmung ist schmerzhaft und hélt lange an:
Pro Tag gewinnt man nur je einen Punkt der betroffenen Wer-
te zuriick.), Beginn: sofort. Bei gelungenem Resistenzwurf fallt
nur der Schaden an.

Angekommen im Risso-Archipel

Die Donna-Naomi-Insel fiir den eiligen Leser
Zugehérigkeit: Brabak

Einwohner: 100 in Porto Berilis

Personlichkeiten: Adian Kamaris (71, Alchimist
vom Bund des roten Salamanders), Timoro Rahjada-
nez du Berilis (27, gut ausschend, charmant)

Im Risso-Archipel angekommen kann man aus der Entfer-
nung die namensgebenden Risso schen, die bei einer seich-
ten Stelle nach Fischen jagen. Doch zuerst kommt das Ei-
land Donna-Naomi, 30 Meilen vom nérdlichen Rand des
Archipels entfernt, in Sicht. Steile Klippen verhindern eine
gefahrlose Anniherung, aber in einer der wenigen Buchten
liegt die einzige Siedlung, in der neben Alchimisten und
Verwaltern jede Menge Zwanggsarbeiter leben. Nach einem
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Aufstand vor zwei Jahren wurden die Wachen verstirkt und
die Kontrollen verschirft. Die Arbeiter sind entsprechend
unterwiirfig. Die hauptsichliche Arbeit ist das Sammeln von
Bliitenpollen aus einem besonderen Hain zu alchimistischen
Zwecken. Danach werden sie zu Rauschmitteln und Atem-
giften verarbeitet. Falls die Helden sich eindecken wollen,
konnen sie mit einem Aufpreis von 50% viele alchemisti-
sche Produkte erwerben.

Timoro Rahjadanez du Berilis, einer der Verwalter der Kolonie,
ist ein gelangweilter adliger Jiingling, der jede Gelegenheit
nutzen wird, romantisch um Heldinnen zu werben. Unter
seinen Verwandten finden sich die Favoritin des brabakischen
Kénigs und die Tempelvorsteherin des Brabaker Rahjatem-
pels. Diese Abstammung sicht und merkt man ihm an.

Auch die Morgentau legt im Hafen an, schlieflich miissen
beide Schiffe Wasser aufnehmen. Die Stimmung auf der
Morgentau ist schlecht, man musste einige aufmiipfige Ma-
trosen schon mafiregeln. Vorher war der Proviant gekiirzt
worden, da durch falsche Lagerung einiges verdorben war.
Commodor ya Vespati lisst darauthin Ersatz auf die Mor-
gentau bringen.

... uber das weite Meer und
durch den Sturm ...

Auf dem letzten Teilstiick eilt man iiber die weite offene See
nach Siiden zu den Kiisten Uthurias. Ein aus Osten wehen-
der Wind und gutes Wetter begleiten die Flottille. Ohne auf
Land zu stoflen reisen die Helden ruhige 16 Tage Richtung
Stiden. Es hitte immer so weiter gehen kénnen, aber ein
michtiger tropischer Sturm trifft die Schiffe und lenke sie
mehrere Tage nach Stidwesten ab. Die kleine Karavelle Mor-
gentau geht verloren und im abflauenden Sturm lduft die
Prinz Sirlan eine der Kiiste vorgelagerte Insel an, um Schi-
den zu reparieren und erste Erkundungen vorzunehmen
(Ein kleiner Schritt fiir mich ...).

Wandelnde Sterne

Die Seefahrer Aventuriens fahren normalerweise unter ei-
nem ihnen bekannten nordaventurischen Sternenhimmel.
Die Fahrt nach Uthuria hingegen ldsst die alten Sterne und
damit auch die alten Gewissheiten verschwinden. Sind die
Gotter noch mit den Seefahrern, wenn man ihre Sterne
nicht mehr sehen kann? Aberglauben-Proben kénnen er-
mitteln, ob ein Held standhaft bleibt.

Im Vergleich zum Nordhimmel ist das Firmament tiber dem
Feuermeer strahlender und bunter. Das ist nach allgemeiner
Meinung Phexens Schatzkammer, die dort blinkt. Eine ge-
lungene Sternkunde-Probe kann einige weitere aventurische
Kenntnisse vermitteln: Aufgrund nur geringer Erfahrung
mit dem Stidhimmel ist die Navigation ungleich schwie-
riger. Die Sternennebel sind sehr ausgeprigt, von Zeit zu
Zeit soll gar eine Finstersonne als dunkle Scheibe nichte-
lang Teile des Siidhimmels verdecken. Das Sternenbild der
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Rose verweist auf die Uthurische Rose, was als positiv ange-
sehen wird, wihrend die Bilder von Dolch und Spinne zu
Zwietracht fithren. Das Sternenbild Hznd (von Niobara als
»das Unwissbare beschrieben) mit seinen 14 Sternen greift
je nach Deutung nach dem siidlichen Himmel oder strecke
schiitzend die Hand dariiber aus.

Die Morgentau geht verloren

An einem Abend geschicht etwas AufSergewohnliches. Die
Morgentau nihert sich nicht zum obligatorischen Gruf§ an
den Commodor, so wie sie es alle Tage vorher gemacht hat.
Relativ schnell wird klar, dass sie sich nicht nur nicht nihert,
sondern sogar nach Westen entfernt. Die Aufregung an Bord
der Prinz Sirlan wichst und Commodor ya Vespati nimmt
die Verfolgung auf. Das Flaggschiff ist allerdings nicht so
schnell wie die Karavelle, so dass sich der Abstand weiter
vergroflert. Unter Loschung der Positionslichter verschwin-
det das Schiff in der Dunkelheit. Unter den Matrosen wird
gemunkelt, und es entspricht auch der Wahrheit, es gab eine
erfolgreiche Meuterei und die neuen Herren tiber das Schiff
haben unbemerkt von der Prinz Sirlan genug erleiden miis-
sen, um die Schiffsfithrung abzusetzen.

Im Sturm

Die Verfolgung Richtung Westen wird am nichsten Tag fort-
gefiihrt, und manchmal meint man, das Schiff zu erkennen
(Sinnenschérfe-Probe +10). Schnell wird aber klar, dass die
Morgentau nicht das Hauptproblem ist, denn ein gewaltiger
tropischer Sturm rast heran und hilt das Schiff fiir drei Tage
in seinen Fingen. Verzweifelt versucht der Commodor den
Kurs zu halten, wihrend der Regen iiber das Deck peitscht
und sich das Schiff gefihrlich zur Seite neigt. Die Helden
konnen auf verschiedene Arten helfen:

# Die Ladung muss gesichert (Fesse/n/Entfesseln-Proben),
Mitreisende beruhigt (Menschenkenntnis- und Uberreden-
oder Uberzeugen-Proben) und die Pferde im Frachtraum
versorgt (Tierkunde-Proben) werden.

%0 In diesem mehrtigigen Sturm ist die Mannschaft iiber
jede Entlastung dankbar. Seefahre-, Klettern-, Korperbeherr-
schungs-Proben sind bei der Arbeit an Deck und in den
Wanten hilfreich, Fesseln/Entfesseln-Proben bei allem, was
das Tauwerk betrifft, vor allem die tiber die Decks gespann-
ten Sicherungsleinen.

% Wihrend eine haushohe Welle das Schiff trifft, wird der
Ruderginger durch die pléezliche Schriglage zur Seite ge-
schleudert. Bevor der nichste Brecher das Schiff trifft, muss
aber das Schiff in diese Welle gelenkt werden. Helden kon-
nen mit einer Korperbeherrschungs- oder Athletik-Probe zum
Ruder gelangen. Dann miissen innerhalb von drei KR KK-
Proben gewiirfelt werden. Jeder Held kann eine Probe pro
KR beisteuern. Insgesamt miissen 12 Punkte aus unterwiir-
felten Werten angesammelt werden, um das Ruder herum-
zureiflen, an dem bis zu zwei Personen stehen kénnen. Falls
es nicht gelingt, trifft eine Welle das Schiff seitlich, was viele
von den Beinen reifft und das Schiff beschidigen kann.

% Direkt im Anschluss an eine Wellenbreitseite ertdnt der
Ruf aus den unteren Decks, dass es einen Wassereinbruch
gibe. Der Druck des Wassers hat die Beplankung beschi-
digt und nun stromt das Wasser hinein. Helden kénnen mit
Holzbearbeitungs- oder Zimmermann-Proben behilflich sein.
Nach der Reparatur ist die Stelle nicht besonders dicht, aber
der massive Wassereinbruch wurde gestoppt.

# Die Abdeckung der Decksluke hat sich gelést. Der Re-
gen und das iiber das Hauptdeck stromende Wasser kénnen
nun ungehindert in den Rumpf hineinflieflen. Mutig stiirzt
der Seejunker Adaon ya Tortona auf das Hauptdeck. Prompt
erwischt ihn eine Welle, die ihn iiber das Deck spiilt, bis er
nur noch mit beiden Hinden an der Reling hingt. Helden
kénnen nicht nur die Abdeckung wieder befestigen, sondern
auch Adaon hinterher sprinten. Um ihn zu retten, muss
man sich mit einer GE-Probe an der Reling festklemmen
und nach ihm greifen. Mit einer KK-Probe +3 kann man
ihn an Bord zichen. Falls drei Versuche misslingen, kann er
sich nicht mehr halten und er verschwindet in den dunklen
Fluten des Feuermeers. Nur flugfihigen Helden mag es jetzt
noch gelingen ihn zu retten.

Als sich das Wetter langsam wieder beruhigt, der Kurs Rich-
tung Kolonie eingeschlagen wird, kommen alle aus ihren Ver-
stecken. Jeder hat das Bediirfnis drauflen Luft zu schnappen,
die Sonne zu sehen und Efferd fiir seine Gnade zu danken.
Schnell wird das normale Tageswerk aus Segel setzen und
Deck schrubben wieder aufgenommen. Einzig das Schiff
sicht aus wie eine grofle Wischeleine, denn alle hingen ihre
Wische an jedem méglichen Ort zum Trocknen in Wind und
Sonne. So segelt man ein paar Tage Uthuria entgegen.

Lasst die Spiele beginnen

Irgendwann war es zu viel. Einer der Helden hat Boldrino
ya Terdilion zu ungebiihrlich angegangen, Cornaro Mende-
rath hat einmal zu viel die Qualititen der Helden in Frage
gestellt oder Landor Grifone von Westerfold hat mit seiner
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pedantischen Art endgiiltig den Bogen iiberspannt. Der Ar-
ger kocht hoch, die Fiuste werden in der Tasche geballt. Jene
oder einer der Helden fordert Satisfaktion oder will einfach
nur so draufschlagen ...

DER SCHRECKEN DER SCHADELBUCHT



Die Ausgangssituation

Bevor die Klingen gekreuzt werden kdnnen, schreitet die
Erste Offizierin Celissa Rahjamande de Tervilio ein und un-
terbindet entweder das verbotene Duell oder macht deut-
lich, dass es sich bei diesem Streit nicht um einen standesge-
miflen Kampf handelt. Nach Riicksprache mit dem Com-
modor verkiindet sie dann, dass der Streit zum leiblichen
Wohl der beteiligten Parteien und zur Unterhaltung aller in
Form von Wettkimpfen ausgetragen werden soll.

Boldrinos Arger iiber diese Entscheidung kiihlt sich schnell
wieder ab und er freut sich iiber diese abwechslungsreichen
Spiele (, Oh, Spiele! Wie spannend!”). Bald veranstaltet er eine
regelrechte Fleischbeschau, als er die Matrosen vor sich an-
treten ldsst, um die geeigneten Streiter fiir seine Sache aus-
zuwihlen. Da er reichlich zahlt, findet er schnell mehr als
genug Freiwillige.

Cornaro ist ein Abenteurer und schnell iiberzeugt. Er sucht
sich die Wettkdmpfer unter seinen Gefolgsleuten aus.
Landor ist die kalte Wut ins Gesicht geschrieben. Diese legt er
auch nicht ab und ist sowohl auf die Schiffsfithrung als auch
auf die Helden nicht mehr gut zu sprechen. Er befiehlt seine
Untergebenen in diese fiir ihn licherlichen Wettkdmpfe.

Die Wettspiele sind eine gute Gelegenheit, den Helden die
Matrosin Elida vorzustellen (siche Ein Toter zu viel).

Celissa
Rahjamande
de Tervilio
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Die Wettbewerbe

Die Erste Offizierin wird in den nichsten Wochen fiinf
Wettkimpfe festlegen und wer die meisten gewinnt, hat
den Streit fiir sich entschieden. Ob Sie als Meister im Wett-
bewerb mit Thren Spielern wiirfeln wollen oder die vorge-
gebenen Ergebnisse der Herausforderer nehmen, ist Thnen
iiberlassen.

Insgesamt verlaufen die Wettkdimpfe in gespannter, aber
freundschaftlicher Atmosphire. Die Decks sind voller
Schaulustiger, Wetten werden abgeschlossen, dabei werden
mehr oder weniger derbe Spriiche gerissen und die Sieger
am Ende gebiihrend gefeiert. Selbst der Commodor lisst
sich gelegentlich blicken und beobachtet das Geschehen
wohlwollend.

Falls ein Held nicht ganz uncharismatisch ist (CH 12 oder
mehr) und seine Herkunft auch etwas her macht (SO min-
destens 7), wird Celissa de Tervilio ihn irgendwann vor sei-
nem Wettkampf beiseite nehmen und ihm in das Ohr fliis-
tern: ,,Ich mag Sieger. “ Falls ihr Held darauf anspringt, kann
sich eine romantische Verbindung ergeben.

Uber Mast und Rah

Celissa hat sich die Masten als Ort der Herausforderung aus-
gedacht. In einer Art Staffelklettern miissen aus jeder Mann-
schaft drei Kletterer die Wanten hoch und an der Rah entlang
bis zur duflersten Spitze. Dort gilt es, ein befestigtes Tuch zu
entfernen und nach unten zu bringen. Unten wird, sobald
der erste Teilnehmer zuriick ist, der nichste losgeschicke. Eine
Gruppe muss backbords hoch, die andere steuerbords. Wenn
der dritte Streiter mit dem dritten Tuch vor der anderen
Gruppe unten ist, gilt der Wettbewerb als gewonnen.

In Regeln bedeutet dies, dass jeder Streiter 10 TaP* in ei-
ner bis mehreren Klettern-Proben ansammeln muss, um
nach oben zu gelangen. Danach gilt es, mithilfe der Kor-
perbeherrschung zu balancieren (ebenfalls 10 TaP* um hin-
und zuriickzukommen). Danach steht wieder Klettern auf
dem Programm (10 TaP*). Ein Misslingen heifSt, dass man
sich kurz festhalten musste. Bei einem Patzer verliert man
den Halt und 5 TaP*. Bei einer Doppel-Eins gewinnt man
zusitzlich 5 TaP*. Die beiden gegnerischen Streiter fangen
gleichzeitig an und wiirfeln immer parallel ihre Proben. Falls
ein Streiter schneller ist, kann er zum Beispiel schon eine
Korperbeherrschungs-Probe wiirfeln, wihrend der Andere im-
mer noch Klettern-Proben wiirfelt, um seine TaP* anzusam-
meln. Gleiches gilt fiir die weiteren Streiter. Bei einer Grup-
pe mag der erste Streiter noch klettern um auf das Deck zu
gelangen, wihrend der zweite Streiter der anderen Gruppe
seine Klettern-Probe schon fiir den Aufstieg benétigt.

Die Gegner

Klettern 7 (12/13/13)

(erfahrene Gegner: Klettern 9 (13/13/14))
Korperbeherrschung 7 (12/12/13)

(erfahrene Gegner: Korperbeherrschung 9 (13/14/14))
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Einfache Matrosen brauchen zusammengefasst drei Proben,
um nach oben zu gelangen, vier Proben Korperbeherrschung
auf den Wanten und vier Proben um wieder hinunterzu-
klettern. Erfahrene Matrosen brauchen fiir die jeweiligen
Teilschritte nur jeweils 2 Proben.

Durch Gischt und Wogen

Bei einer notwendigen Segelreparatur und damit verbun-
denem Zwischenhalt beraumt Celissa einen Schwimmwett-
bewerb an. Drei Teilnehmer jeder Gruppe steigen dafiir in
das recht kiithle Meer. Genau wie beim Klettern iiber die
Wanten muss ein Teilnehmer das Schiff einmal schwim-
mend umrunden, dann startet der nichste Teilnehmer sei-
ner Gruppe.

Jeder Schwimmer muss Schwimmen-Proben ablegen, bis er
20 TaP* erreicht hat. Jede Probe kostet 3 Aul, jede misslun-
gene Probe 5, ein Patzer 8 AuP. Die Gruppe, die als erstes die
3*20 TaP* erreicht hat, gewinnt.

Die Gegner

Schwimmen 8 (13/13/13)

(erfahrene Gegner: Schwimmen 10 (14/14/14))

Drei einfache Matrosen brauchen insgesamt 13 Proben, um
den Wettbewerb zu beenden. Erfahrene Kameraden sind
nach 9 Proben wieder komplett am Ziel.

Mit Kraft

In einem Gewichthebewettbewerb soll der oder die Stirkste
ermittelt werden. Jede Gruppe kann maximal finf Teilneh-
mer benennen. Der Teilnehmer, der das schwerste Gewicht
tragen kann, gewinnt fiir seine Gruppe.

Jeder Teilnehmer wiirfelt eine Athletik-Probe, um eine Stan-
ge mit zwei mit Steinen gefiillten Kérben an den Enden zu
heben. Nach jeder Runde werden weitere Gewichte hinzu-
gefiigt, was die Probe um jeweils zwei Punkte erschwert. Bei
Nichtgelingen kann man seine Probe zweimal wiederholen,
entweder bei gleichem oder einem hoheren Gewicht. Bei Ge-
lingen einer Probe wird der Fehlversuchszihler wieder auf null
gestellt. Wenn man dreimal hintereinander gescheitert ist, ist
man aus dem Wettbewerb ausgeschieden. Ein Patzer bedeu-
tet, dass man sich verhoben hat und verletzt ausscheidet.

Die Gegner

Athletik 7 (13/13/13)

(erfahrene Gegner: Athletik 10 (14/14/14))

Von den fiinf Matrosen scheitert einer schon am Anfangsge-
wicht, einer schafft die einfache Probe, zwei eine Probe +2
und einer sogar die Probe +4. Erfahrene kriftige Matrosen
konnen mehr stemmen. Zwei schaffen +2, einer +4, einer +8
und ein birenstarker Seemann kann sogar die +10 stemmen.

Mit Geschick

In ein grofles Fass sollen Belegnigel geworfen werden. Es
kénnen wieder bis zu fiinf Teilnehmer jeder Gruppe an-
treten. Der Sieger des Wettbewerbs wird den Gruppensieg
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davontragen. Jeder bekommt fiinf Belegnigel, und wer die
meisten davon versenkt, hat gewonnen.

Es kann entweder mit dem Fernkampf-Basiswert geworfen
oder jedes Wurfwaffen-Talent +3 ecingesetzt werden. Beleg-
nigel sind improvisierte Wurfwaffen, die auf ein unbewegtes
mittelgrofles Ziel geworfen werden (+2). Zielen (bis zu —4)
und andere Sonderfertigkeiten und Vorteile (Improvisierte
Waffen (bei mindestens TaW 10 in Wurfwaffen entfille die
+3), Standfest —1, Eindugig +4, Entfernungssinn -2, Balance
-2, Herausragende Balance —4) konnen angerechnet werden.
Der Wellengang ist ebenfalls spiirbar, was eine weitere Er-
schwernis von 2 zur Folge hat. Bei Gleichstand wird die Ent-
fernung erhoht (+4, +8) und im Stechen der Sieger ermittelt.

Die Gegner

Einfache, aber standfeste Matrosen zielen und erreichen
nach Verrechnung aller Modifikatoren einen Fernkampf-
Wert von 10, erfahrene Matrosen sind besser bei einem
Wert von 12.

Einfache Matrosen treffen mit zwei bis drei Belegnigeln,
erfahrene eher mit dreien. Bei leicht erhhter Entfernung
treffen ein bis zwei bzw. zwei und selten drei. Falls ein Held
auf noch groflere Entfernung trifft, konnen Sie ihn ruhig
gewinnen lassen.

Die rollenden Fisser

Ein Wettbewerb besteht darin, ein auf die runde Seite ge-
stelltes Fass zu besteigen und mit einem Taustiick einen
ebenfalls auf einem anderen Fass stehenden Kontrahenten
so zu treffen, dass er herunterfillt. Ein Kampf ist dann zu
Ende, wenn ein Kontrahent dreimal gefallen ist. Insgesamt
sind fiinf Wettkimpfe angesetzt. Die Gruppe, die drei ge-
winnt, hat diesen Wettbewerb fiir sich entschieden.

Der Kampf kann mit jedem einhindigen Nahkampftalent,
das Schlige beinhaltet (also nicht: Fechrwaffen, Infanterie-
waffen usw.) ausgefithrt werden. Der WM des Taus betrigt
—2/—4, die TP 1W6 TP(A) bei einer TP/KK von 10/3. Vor
jeder Attacke mit Mandver muss eine Korperbeherrschungs-
oder Akrobatik-Probe abgelegt werden. Auch nach jedem
Treffer muss einer dieser Proben gewiirfelt werden, die um
die TP erschwert ist. Bei Misslingen stiirzt man vom Fass.
Standfest, Balance oder Herausragende Balance kénnen
hilfreich sein.

Die Gegner

Matrose/Erfahrener Matrose oder Soldner
Tau:

INI10/11+1W6 AT 12/14
TP(A) TW6+1 DKH
AuP 31/35 RSO
Sonderfertigkeiten: Balance, Aufmerksamkeit, Wuchtschlag/
Finte

Talent: Kérperbeherrschung 7 (12/12/13)/9 (13/14/14)

PA 8/10
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Sieger und Verlierer

Am Ende stehen die Sieger fest. Falls die Helden gewinnen,
werden Boldrino und Cornaro sportliche Verlierer sein.
Cornaro wird aber die Helden weiterhin aufziehen und viel-
leicht doch noch ein Duell einfordern. Falls Landor verliert,
wird er seine Niederlage eingestehen, aber kein weiteres
Wort mit den Helden wechseln und sie meiden.

Ein Toter zu viel

Dieser Abschnitt ist ein optionales Element, um Spielern
mit kriminalistischen Vorlieben eine Freude zu bereiten.
Vielleicht wihrend einer Efferdmesse oder wihrend einer
der Wettkdmpfe in Lasst die Spiele beginnen passiert es im
Frachtraum (1). Die Matrosin Elida stirbt. Ein kleines Fass
trifft sie am Kopf und zerschmettert ihren Schidel.

Wias ist passiert?

In einer stillen Stunde und versteckten Ecke des Fracht-
raums versuchte Elida ihren Plan umzusetzen, den sie und
ihre Mitwisser schon im Horasreich gefasst hatten: Die Ver-
senkung des Schiffes. Elida, die mit richtigem Namen Faus-
tina Zampari heifSt, ist nicht nur eine Hesindeakoluthin,
sondern auch Mitglied des Geheimbundes der Eingeweih-
ten von Kuslik (Horas 218). Diese Vereinigung aus Gelehr-
ten hat sich das Ziel gesetzt, eine Herrschaft der Gebildeten
zu errichten. Nur in einem solchen Reich kann man allen
Menschen zum Gliick verhelfen. Dazu gehért es auch, dem
weniger Gebildeten Wissen vorzuenthalten. Man muss die
hart arbeitenden Menschen ja auch nicht mit Sorgen iiber
die Beschaffenheit Deres quilen oder den Unwigbarkei-
ten der Zukunft. Die Entdeckung Uthurias war ein grof$er
Schock fiir die Eingeweihten, denn sie sehen die Aventurier
als nicht bereit fiir solch umstiirzende Erkenntnisse. Wenn
die Erforschung aber scheitert, wird mit ein wenig politi-
scher Einflussnahme vielleicht jede weitere Fahrt vom Horas
untersagt, so ist die vielleicht etwas naive Vorstellung der
vergeistigten Anfiihrer der Eingeweihten.

Zumindest wurde mit Faustina Zampari eine willige Strei-
terin gefunden, die das Schiff so beschidigen sollte, dass es
mit seinen Hunderten Menschen an Bord untergeht. Dazu
ist es aber nicht gekommen, denn als sie an der Bordwand
kniend das Artefakt aktivieren wollte, horte sie {iber sich ein
Geriusch. Als sie hochschaute, traf sie das Fass und beendete
ihr Leben.

Verantwortlich fiir den Fall des Fasses waren Vanzano und
Phedre, zwei der Kinder der Siedler. Sie spielten oben auf
den Fissern, als Elida eintraf. Weil sie sich ertappt fiihlten,
verharrten sie still und wollten dann leise wegkriechen. Van-
zano driickte sich mit den Beinen ab, brachte dabei das Fass

zum Kippen. Als sie bemerkten, dass etwas Schlimmes pas-
siert war, hat Vanzano Phedre das Ehrenwort abgenommen,
nichts zu verraten. So plagt besonders Phedre das schlimme
Gewissen, das man der armen blutenden Frau nicht gehol-
fen hat, aber das erzihlt sie nur ihrer Puppe, denn Ehren-
wort ist Ehrenwort.

Der Fund

Elida wird irgendwann entdeckt. Falls die Helden sich nicht
selbst als Ermittler anbieten, wird der Commodor sie zu sich
bestellen und sie beauftragen. Er hat vom guten Ruf, den
vielen Kontakten und dem unkonventionellen Vorgehen der
Helden gehért. Der Morder soll méglichst bald gefunden
werden, damit Ruhe auf dem Schiff herrschen kann und der
Schuldige angemessen bestraft wird.

Der Tatort

Elida (28, schlank, schwarzes lockiges Haar, Kinngriibchen)
liegt niedergestreckt an der Bordwand. Das blutige Fass
neben ihr. Auch bei genauester Suche ist keine andere To-
desursache auszumachen als die Schidelfraktur. Neben der
tiblichen Matrosenkleidung trigt sie an einem Lederband
einen kleinen Schliissel um den Hals. Neben ihr liegt ein
rundes silbernes Déschen. Wenn man sich den Fisserstapel
genau anschaut (Sinnenschérfe-Probe +4) kann man einen
kleinen metallenen Knopf zwischen diesem auf dem Boden
entdecken. Dieser Knopf gehérte Phedre. Hier hat sie ihn
verloren, als die beiden Kinder geflohen sind.

Die zerstorerische Biichse

Mithilfe dieses Artefakts sollte ein Loch in die Bordwand
gerissen werden, dass das Schiff zum Sinken bringt.
Beschreibung: Eine handtellergrofle silberne Dose mit in
die Oberfliche getriebenen Amulashtra-Glyphen ist der Tri-
ger des Zaubers. Der Deckel hat einen Verschlusshaken.
Wirkung: Beim Offnen der Dose wirke der DESINTEG-
RATUS, der, sofern die Dose in die richtige Richtung gehal-
ten wird, ein Loch in die Bordwand reiflen soll.
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Hintergrund: Ein Magier, der dem Geheimbund der Einge-
weihten von Kuslik angehort, hat dieses Artefakt erschaffen.
Wert: 4 D fiir das Déschen/ca. 70 D fiir das gesamte Artefake
Entzauberung: Der DESTRUCTIBO (Probe +5, 46 AsP,
davon 2 permanent) oder eine PurgaTiON (Grad III) zer-
stort das Artefakt. Wenn man um die Wirkung weif3, reicht
es auch aus, das Déschen an einer geeigneten Stelle zu 6ff-
nen und den Zauber wirkungslos verpuffen zu lassen.

Die zerstorerische Biichse

Kategorie: einmaliger Spruchspeicher

Typ und Ursprung: Objekt, Schaden/gildenmagisch
Ausléser: Offnen des Deckels der Dose
Astralenergie: 38/1

Komplexitit: +2/2 Z{P*

Wirkender Spruch: DESINTEGRATUS
Analyse-Schwierigkeit: —5
Intensititsbestimmung: +2

Schnelle Verdichtigungen

Schnell werden allesamt falsche Geriichte iiber die Tote und
die Titer verbreitet:

% Elida soll einen Liebhaber gehabt haben, der sie getotet
hat. Wahlweise werden Torvo, der ungliickliche Gefangene,
oder die chababische Tagelshnerin Lovisa genannt. Beide
kénnen in Bedringnis geraten, wenn andere Matrosen ein
Gestindnis erpressen wollen.

% Tokaste, die Anfiihrerin der Hylailer S6ldner, hat Elida
in einem Ritual getdtet, denn sie ist eine Sektiererin wie alle
Zyklopier. Schnell kommt es zu Streitigkeiten zwischen Hy-
lailern und den Matrosen, die auch blutig enden kénnen.
% Elida hat Wein aus den Fissern gestohlen, um ihn selbst
zu trinken, dabei ist ihr das Fass auf den Kopf gefallen.

% Im Frachtraum gehen Geister um, die ihr Revier vertei-
digen. In der Seeschlacht von Hylailos sollen dort Matrosen
gestorben sein. Diese sind nun auf Rache aus.

% Sie war in ihren Freiwachen selten mit den anderen an
Deck und scheute damit die Sonne. Sie war von Praios ver-

flucht und ein Geschopf der Nacht.

Weitergehende Nachforschungen

Weitere Erkundigungen und Recherchen ergeben Folgendes:
#0 Elida war als Matrosin angeheuert worden. Maate und
Offiziere kénnen nicht schlecht iiber sie berichten, sie hat
immer ihre Arbeit ordnungsgemifd ausgefiihre.

% Die Kameraden ihrer Wache kénnen sich auch nicht
beklagen, aber erwihnen, dass sie sehr schweigsam war. Sie
beteiligte sich nicht an Wiirfelspielen oder dhnlichen Din-
gen, wie man fast vorwurfsvoll berichtet. Mit ein bisschen

Nachdenken erwihnen viele, dass sie gerne in den Fracht-
raum hinabgestiegen ist, nur mit einer Kerze in der Hand.
Es fallen anziigliche Bemerkungen, was sie dort gemacht
hat. Manchmal hat sie sich verwirrend ausgedriickt und
schwierige Worter benutzt. Das Artefakt und den Schliissel
hat noch niemand vorher geschen.

# Elidas personliche Sachen, Kleidung, Taschentiicher,
Schale und Besteck, ein Beutel mit Miinzen im Wert von
drei Dukaten, ein Schabemesser (zum Abschaben von Perga-
ment) und eine Kerze, kann man in ihrer Seekiste finden.
£ Zuletzt gesehen wurde Elida vom Matrosen Edo, der
mit ihr zusammen Essensschalen an Deck gereinigt hat. Da-
nach ging sie hinunter.

£ Wenn der gefundene Schliissel die Helden nicht in
Ruhe lisst, so kann eine lingere Suche (Sinnenschirfe-Pro-
be +4) und das Ausprobieren von mehreren Schléssern im
Lagerraum fiir die Schiffsausriistung (6) schliefSlich ein
Kistchen zu Tage fordern, das eingeklemmt und gut ver-
steckt zwischen anderem Frachtgut liegt. Die einfache hél-
zerne Kiste ist groff genug, um das Artefakt aufzunchmen
und enthilt zusidtzlich ein auf Holz gemaltes Bild der Gottin
Hesinde, wie sie Gaben der Weisheit an Menschen verteilt,
die wiederum andere regieren und belehren.

3‘?: Bei genauerer Suche im Frachtraum kann man an einer
Stelle Wachsflecken auf dem Boden entdecken (Sinnen-
schirfe-Probe +4). Daneben ist bei einer Kiste der Deckel
sehr leicht anzuheben. Es scheint so zu sein, dass dieser
schon vorher gelockert wurde, denn in der Kiste sind ne-
ben Schiisseln und Tassen fiir die uthurischen Siedler ein
kleines Buch und ein Beutel. Dieser enthilt eine kleine
bronzene Schlangenstatue. Das Buch ist eine Sammlung
von Hesindegebeten und -geschichten. Im Einband hat
sich eine Faustina Zampari als Besitzerin eingetragen. Es
finden sich in der gleichen Schrift Kommentierungen an
manchen Stellen, die die nandusgefillige Wissensverbrei-
tung in Frage stellen. Eher werden Stellen positiv kom-
mentiert, die die besondere Verantwortung des Wissenser-
werbs hervorheben. Noch deutlicher wird ein Kommentar:
»Uthuria ist eine Gefahr. Was verborgen war, darf erst die
Gottin enthiillen.

%' In der Mannschaftsliste hat Elida selbst unterschrieben,
was zwar cher selten, aber nicht ginzlich ungewohnlich ist.
Irritierend kann eher sein, dass die Schrift stark dem Na-
menseintrag im Buch 4hnelt.

% Der metallene Knopf passt sehr gut zu einer Offiziers-
uniform. Es ist zwar ehrenriihrig, die Uniformen vorzeigen
zu miissen, aber wenn die Helden hartnickig bleiben (Uber-
reden-Probe +6), dann ist der Commodor bereit, alle Offi-
ziere ihre Wamser vorzeigen zu lassen. Tatsichlich fehlt ein
Knopf an einem Wams von Landor Grifone von Westerfold.
Dieser wird seine Unschuld beteuern, die Anschuldigungen
als Beleidigung auffassen und kein Freund der Helden mehr
werden. Mit ein wenig Uberredungskunst (Uberreden-Probe
+6) konnen die Helden erfahren, dass er ein Techtelmechtel
mit der Matrosin Haldana Botta hatte und sie ihm dabei
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wohl den Knopf abriss. Er konnte ihn auf dem Dach des
Vorderkastells (12) nicht wiederfinden.

% Falls die Helden die Offiziere nur beobachten, kann
man nach einigen Tagen feststellen, dass der Geschiitzmeis-
ter nicht einmal zum Ausliiften sein Wams wechselt. Die Er-
klarung ist, dass es ihm peinlich ist, ein beschidigtes Wams
zu tragen. Zur Rede gestellt kann er seine Beweggriinde er-
ldutern.

%' Haldana Botta kann die Angaben des Geschiitzmeisters
bestitigen, allerdings kann sie auch auf direkte Nachfrage
berichten, dass sie den Knopf gefunden und behalten hat.
Spiter hat sie ihn Phedre gegeben, weil das Midchen ihr
einige Zeit beim Putzen geholfen hat.

% Phedre freut sich iiber den gefundenen Knopf, will aber
partout nicht verraten, was im Frachtraum passiert ist. Sie hat
bei Praios geschworen, dass sie nichts verrit. Auch Drohun-
gen der Eltern schiichtern sie nicht ein, denn der Herr Praios

sicht und hért alles! Dennoch kann man beildufig von ihr er-
fahren, dass Vanzano ihr den Schwur abgenommen hat.
%' Vanzano knicke schnell ein, wenn man ihn mit den Er-
kenntnissen konfrontiert. Seine Eltern reagieren allerdings ge-
reizt, wenn man dem Kleinen ,,ezwas anhingen “will. Vanzano
tut es auch schrecklich leid, dass das Fass umgekippt ist.

Was nun?

Die Ermittlungsergebnisse legen nahe, dass der siebenjihri-
ge Vanzano das Fass ins Rollen brachte, das Elida totete. Ob
er in dem Mafle schuldig ist, dass er verurteilt werden muss,
ist fraglich. Ob die Helden dem Commodor alles berichten
oder eine eigene Geschichte konstruieren, kann nicht vor-
hergesehen werden. Auch muss man bedenken, dass das At-
tentat so verhindert und das Schiff gerettet wurde. Vielleicht
verdient der Kleine ja sogar eine Belobigung,.

Ein kleiner Schritt fiir mich ...

Endlich erreichen die Abenteurer Uthuria. Nachdem der
Commodor iiberzeugt wurde, dass es nicht schadet, neue
Entdeckungen zu machen, erkunden Expeditionen das
nahe Umland. Dabei wird die Schidelbucht entdeckt.
An diesem fiir das Abenteuer entscheidenden Ort wech-
selt der dort lauernde Dimon in den Kopf eines Reisen-
den und gelangt so auf das Schiff und schliefllich in die

Kolonie.

Orte und Ereignisse
in der Ubersicht

Die Insel vor dem Sarmadelta, die die Prinz Sirlan ansteu-
ert, ist ein tropisches Eiland, das zu weiten Teilen mit dich-
tem Dschungel bedeckt ist. Nach wenigen Dutzend Schritt
auf dem weiffen Strand betritt man eine griine, stickige,
feuchte und dimmrige Pflanzenwelt. Wege gibt es keine,
so dass man sich mithsam durch das Griin schlagen muss.
Wihrend die Anndherung per Schiff im Siiddwesten schwie-
rig ist durch steile Klippen und vorgelagerte Riffe (7), fin-
det man ansonsten weite Strinde und flache Kiisten (6).
In der Nihe der Siidkiiste gibt es hohere Erhebungen (3),
auf denen uthurische Schwarzgeier ihr Zuhause gefunden
haben und schliefSlich mehrere kleinere und einen grs-
Beren Wasserlauf, der fast mittig die Insel von Siid nach
Nord teilt (4).

Der vielleicht wichtigste Ort der Insel ist die Schidelbucht
(1), die aber den Spielern eher gruselig und fremd erschei-
nen sollte, als wirklich abenteuerrelevant. Ganz in der Nihe
lasst sich eine verlassene und zerstérte Siedlung finden.
Ein dhnliches Dorf befindet sich im Zentrum der Insel am
Flusslauf (2). Geheimnisvoll sind auch die Ruinen einer al-

ten elemitischen Handelsniederlassung, die aber seit 1.000
Jahren der Vergessenheit anheimfillt (5). Viele dieser Orte
bleiben vom Schiff aus verborgen und selbst das Inselsein ist
erst einmal nicht zu entdecken.

Uthuria im Blick

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Aus dem Ausguck ertont es laut tiber alle Decks:
»Land, Land in Sicht!“

Schnell verbreitet sich der Ruf und viele Matrosen
und Mitreisende dringen sich auf die oberen Decks,
um einen Blick zu erhaschen. Es dauert etwas, bis be-
stitigende Rufe zu vernehmen sind. Und tatsichlich:
Ein griiner Streifen schilt sich aus dem Horizont
und wird bestindig grofler. Uthuria! Es ist erreicht.
Die Strapazen haben ein Ende. Viele Reisende fallen
sich in die Arme, tanzen und versteckte Flischchen
mitalkoholischen Getrinken werden hervorgekramt,
um anzustofSen auf diesen Moment.

Der Commodor muss liberzeugt werden

Zum Entsetzen vieler lisst der Commodor nicht Kurs auf
das Land nehmen, sondern bereitet eine Fahrt an der Kiiste
vor. Schnell versammeln sich einige Reisende um ihn und
bedringen ihn. Cornaro Menderath ist sehr erpicht, Uthuria
endlich zu betreten, auch Celissa de Tervilio kann sich nicht
damit abfinden, einfach irgendwann in einen Kolonialha-
fen einzulaufen. Stimmen die Helden ein in den Strom der
potentiellen Landginger? Der Commodor verweist darauf,
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dass es ihre Aufgabe ist, die Kolonie zu versorgen und dass
man nicht zu viel riskieren sollte. Einige Argumente, um ihn
umzustimmen, kénnen lauten:

% Ein paar Tage der Rast nach dem Sturm kénnen ge-
niigen, um das Schiff wieder instand zu setzen, so dass es
beim Einlaufen in die Kolonie als strahlendes Zeichen des
Horasreiches erscheint. Ebenso kann man einen Wasserlauf
nutzen, um sich zu waschen und zu rasieren (eher fiir die
Minner gedacht).

% Dies ist ein Teil Uthurias, wo (mutmaflich) noch nie-
mand seinen Fuf§ hingesetzt hat. Fiir den Horas muss dieses
Land in Besitz genommen werden. Der Commodor kénnte
unsterbliche Ehre erlangen, weil er in Zukunft als Entdecker
gilt.

% Nach iiber drei Monaten Fahrt ein paar Tage spiter an-
zukommen ist verzeihlich.

% Man konnte dort die Vorrite an Trinkwasser und fri-
schen Lebensmitteln aufstocken.

Man sieht formlich, wie der Commodor mit sich ringt, aber
dann doch beidrehen lisst, um einen Ankerplatz zu finden.
Alle, die ihn bestiirmt haben, lassen die Selbstbeherrschung
fahren und man fillt sich freudestrahlend und mit glitzern-
den Augen in die Arme.

Man weiff nicht genau, wo man sich befindet, aber die ers-
ten Uthuriafahrer haben von einem groflen Delta berichtet,
in dem mehrere Arme des Sarma ins Feuermeer miinden. Im
Osten soll es einen hervorspringenden Landarm geben. Die
Schiffsfiihrung vermutet aufgrund von Berechnungen, dass
man sich genau dort befindet. Wenn man westlich fihre,
sollte man das Miindungsdelta und damit Nova Methumisa
erreichen.

Die Landung

Mit einem Boot geht es an Land. Neben den vier Rude-
rern haben der Commodor, Boldrino ya Terdilion, Cornaro
Menderath und drei weitere Personen Platz.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Mit langen gleichmifigen Ruderschligen nihert sich
das Boot dem Strand. Die Brandung lisst es schwan-
ken und fast kippen. Cornaro Menderath wartet nicht
bis der Kiel knirschend iiber den Sand reibt, sondern
springt herausfordernd ins hiifthohe Wasser. Boldrino
ya Terdilion hingegen steht in Erobererpose am Bug
und lisst sich dann von zwei Matrosen trockenen Fu-
es an Land bringen, um seine Schnallenschuhe aus
bestem Honinger Leder und die Seidenstriimpfe mit
Droler Spitze nicht zu benetzen.

Endlich knirscht der uthurische Sand auch unter eu-
ren Fiiflen. Angekommen ...
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Die Inbesitznahme

Mit den nichsten Fahrten werden weitere Personen zu die-
sem Strand gebracht. In einer kleinen Zeremonie, bei der der
Commodor eine Rede hilt und die iiberstandenen Gefahren
noch einmal erwihnt, wird ein holzerner Pfeiler mit dem
Wappen des Horas und Segenswiinschen errichtet, um die
Inbesitznahme zu dokumentieren. Unter Singen der Horas-
hymne wird der offizielle Teil beendet. Vorher sollte die Fra-
ge der Benennung geklirt werden. Khadan-Land (nach dem
aktuellen Herrscher des Reiches) oder Murak-Horas-Land
(in Erinnerung an die grofite Ausdehnung des Reiches) wer-
den vorgeschlagen, aber vielleicht haben die Helden ja cine
bessere Idee.

Die Prinz Sirlan wird 10 Tage ankern, Schiden reparieren,
Wasser aufnehmen usw. Wihrend der Zeit konnen Expedi-
tionen das Land erkunden. So riisten sowohl Cornaro Men-
derath als auch Celissa de Tervilio Expeditionen aus wenigen
Freiwilligen, um ins Landesinnere vorzustoffen. Auch Bold-
rino ya Terdilion bricht in den Dschungel auf. Entweder er
schlief3c sich Celissa an oder die Helden haben als angeheu-
erte Beschiitzer ein Interesse, sich ihm als Freiwillige anzu-
dienen. Theoretisch kénnen die Helden auch beim Schiff
bleiben, aber insbesondere Cornaro wird sticheln und den
Mut der Helden in Frage stellen.

Der Wettlauf der Entdecker

Die Expeditionen brechen in den Dschungel auf, bedacht
Abstand zu halten, aber auch darauf erpicht den Anderen
nicht alle Schitze zu tiberlassen. Nach Monaten auf See mag
das lange Marschieren ungewohnt sein und auch sonst ist
der Dschungel kein angenehmes Pflaster (siche Anhang VI,
S. 121). Dazu kommen einige andere Begebenheiten und
Herausforderungen, die Sie einstreuen kénnen:

% Im ufernahen Wasser liegt ein Harpunier. Einen mit
schwarzen Stacheln mit roten Spitzen bewehrten Seeigel von
maximal einem Schritt Durchmesser mag man als gefihrlich
einstufen, was aber seine wirkliche Gefihrlichkeit ausmacht,
ist seine Schusstechnik. Im flachen Wasser auf Seevogel und
andere Beutetiere lauernd, schiefst er seine Stacheln ab, um
das Tier zu lihmen und danach zu verspeisen. Falls sich je-
mand nihert, werden maximal zehn Stacheln abgeschossen,
im Todeskampf alle (mehrere Dutzend).

Harpunier

Stachelschuss:

INI 3+1W6 AT15 PAO TP 1W3 (+Gift)
Reichweite: 7 Schritt

LeP 10 AuP 100 MR17 RS3 WS 5

GS 0,25
Beute: 2 Rationen Fleisch, Stacheln, Skelett, Gift (5 Anwen-
dungen)
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Harpunier-Gift (1/W)

Wirkung: Lahmung (AT/PA-2)/leichte Lahmung (AT/PA-1)
Beginn: sofort Dauer: 1 Std./6 SR

Preis: 4D

Haltbarkeit: 2 Wochen (rote Spitzen verfarben sich weif)

{‘ Getarnt und im Dschungel schwer zu entdecken ist die
Raubliane (Sinnenschirfe-Probe +8) mit bis zu zwei Dut-
zend Lianen und einem bauchigen Korper von drei Schritt
Durchmesser. Sobald man die Lianen beriihrt, klebt man
daran fest und wird reflexartig zum Maul der Pflanze gezo-
gen, wo mehrere Zahnreihen das Opfer zerkleinern.

Raubliane

Maul:

INI 8+1W6 AT 13 PA O TP 1W+5 DKH
LeP50 AuP90 MR17 RS4 Wws 8 GS- GW 11

Besondere Kampfregeln: Verbeien (Maul)*, Umklammern
(4, Klebrige Lianen)*

*Mit einer KK- oder GE-Probe +4 kann man sich aus der Um-
klammerung befreien. Nach W6+1 KR ist man zum Maul ge-
zogen, wo die Pflanze mittels VerbeiBen das Opfer beginnt zu
zerkleinern. Die Lianen haben je 12 LeP, RS 3 und kénnen ein-
zeln abgetrennt werden.

& Zufillig treffen die Helden auf Cornaro Menderath
und seine Truppe. Auch er méchte in gleicher Richtung
wie die Helden den schlammigen und bewaldeten Hiigel-
kamm erklimmen, der férmlich im Weg liegt. Dies schafft
man mit Geduld und gegenseitiger Hilfe auch ohne Pro-
benwurf. Allerdings fordert Cornaro die Helden heraus.
Die Gruppe, die als erstes komplett den Hiigelkamm er-
klommen hat, hat die Ehre des Sieges. Cornaros Truppe
ist zufilligerweise so groff wie die Heldengruppe. Jede SR
kann ein Held eine Probe auf Athletik, Klettern oder Kor-
perbeherrschung ablegen. Insgesamt muss er 20 TaP* an-
sammeln, um oben anzukommen. Die Summe der ange-
sammelten TaP* kann als Indikator dienen, wie weit oben
die Helden schon sind. Bei misslungenen Proben hat der
Held den Halt verloren, ist zuriickgerutscht oder ist direkt
in ein dorniges Gestriipp geklettert, er ist auf jeden Fall
nicht weitergekommen. Bei Patzern stiirzt man (1W6 SP)
und verliert 5 TaP*. Helden kénnen sich gegenseitig hel-
fen, indem ein Held einen anderen stiitzt oder hochzieht
(halbe TaP* eines Helden werden einem anderen Helden
gutgeschrieben).

Cornaros Truppe besteht aus erfahrenen Kimpfern, aber
ihre Riistungen behindern sie. Nach drei SR haben sie im
Schnitt 6 TaP* angesammelt, nach sechs SR entsprechend
12. Nach 10 SR sind alle oben.
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% Die Helden stofRen auf einen Spalt im Boden. Sie kénnen
versuchen ihn zu umgehen (1 Meile) oder auf einem in der
Nihe umgestiirzten Baum die 10 Schritt hiniiber zu balancie-
ren (Korperbeherrschungs-Probe). Bei Misslingen rutscht man
aus und kann sich noch mit einer GE-Probe festhalten. Ein wei-
teres Misslingen resultiert in einem sechs Schritt tiefen Sturz.
{‘ An einem Baum hiingen gefesselt noch ein paar Kno-
chen, der Rest des Skeletts ist zu Boden gefallen. Eine Heil-
kunde-Wunden-Probe +6 enthiillt, dass der Tod wohl sehr
grausam war, denn an vielen Knochen sind gleich mehrere
nicht verheilte Spuren von scharfen Klingen zu entdecken.

Elemitische Uberreste (5)

Aus dem Sand des Strandes erhebt sich kaum ein Schritt
hoch eine kleine Felsnase, die riickwirtig im Dschungel
verschwindet. Die Brandung bricht sich dort, wihrend die
Wellen ansonsten sanft auf dem flachen Strand auslaufen.
Schnell fillt auf, dass der Fels bearbeitet wurde. Winde sind
geglittet, woanders sind Steine aufgeschichtet. Es scheint
eine Siedlung auf dem Fels zu geben.

Tatsichlich haben die Helden einen elemitischen Handels-
posten gefunden. Mit krakonischer Hilfe gelang es damals
den Elemiten, durch das Feuermeer zu reisen und seltene
Waren und Sklaven aus Uthuria zu holen. Die Fahrt blieb
aber immer schwierig und spitestens nach dem Fall Elems
war das Ende der Siedlung gekommen.

Nie haben mehr als 100 Personen hier gelebt, so dass es
héchstens ein paar Dutzend Hiuser auf dem festen Unter-
grund der Felsnase gegeben hat. Mauerreste sind zu erken-
nen. Der Teil der Siedlung, der landeinwirts liegt, ist vom
Dschungel iiberwuchert, so dass sich zwar anhand von Er-
hebungen und des Bewuchses erahnen lisst, dass dort Ge-
biude gestanden haben, aber eine genaue Untersuchung
wiirde Grabwerkzeuge und Zeit benstigen. Der zum Meer
liegende Teil hingegen ist zuginglicher und vieles durch den
Sturm freigespiilt worden.

& Treppenstufen fithren von der Felsnase ins Wasser, ei-
nige niedrige Plattformen sind im Meer zu erkennen. Hier
muss sich eine hélzerne Anlegestelle befunden haben, von
der jedoch nichts geblieben ist.

# Vom Sand freigelegt ist eine Steinplatte zu erkennen.
Die nicht vollstindige Inschrift ist in der alt-tulamidischen
Abart Zelemya mit den Zeichen des Chrmk verfasst. Falls
die Helden kundig sind, so steht dort, dass Galukzul fiir
die sichere Uberfahrt und Ankunft am dritten Dusambe [3
mal 5. Nacht = 15.] im Mond des Elefanten im dritten Jahr
der Herrschaft des Grof8sultans Athaz I1. von Elem gedankt
wird und dass er auch auf der Riickfahrt sein Antlitz ab-
wenden solle vom Schiff. Kapitin Rashev hat zwei Sklaven
durch Ertrinken geopfert. Eine Geschichtswissen-Probe +8
verrit das ungefihre Alter: etwa 1.300 Jahre.

% In den Fels ist ein Keller gehauen, der Reste von Hal-
terungen in Bodennihe aufweist. Hier handelt es sich um
einen Sklavenpferch.

& Findige Helden (Sinnenschirfe-Probe +5) konnen einen
Schacht oder Hohlraum entdecken. Mit einer halbstiin-
digen Grabarbeit kann man den Zugang zu einem Keller
freilegen, der seit langer Zeit nicht betreten wurde. Neben
Tongefiflen mit heute nicht mehr erkennbaren Inhalten be-
finden sich in einem Tontopf unter einer Dreckschicht zwei
Dutzend fiinfeckige Miinzen mit einem Loch in der Mitte.
Golden wie am Tag ihrer Prigung funkeln sie die Helden
an. Der Materialwert betrigt 15 Dukaten, Sammler zahlen
sicherlich das Dreifache. Im Dreck lassen sich noch drei alte
rostige Speerspitzen und eine Jadestatuette finden, die einen
zweigesichtigen muskulésen Mann darstellt.

% Freigespiilt vom stiirmischen Meer der letzten Tage
kann man an einer Stelle ein Mosaik entdecken, etwa zwei
Schrite im Geviert grof§. Halb zerstdrt zeigt es noch einen
Lanzenreiter auf einem krokodilartigen Reittier.

# Ornamente und Reliefs sind tulamidischer Herkunft, was
man als solches oder zumindest als fremdartig erkennen kann.
Eine Baukunst-Probe +4 enthiillt das Alter (1.000-1.500 Jahre).
Helden kénnen mit einer Probe auf Geschichtswissen +6 oder
Sagen und Legenden +8 den elemitischen Ursprung bestimmen.

Zerstorte Dorfer (2)

Die beiden zerstorten Jucumagh-Siedlungen sind einander
ihnlich aufgebaut. In einem kreisférmig angelegten Rund aus
Palisaden stehen Pfahlbauten. Auch der Zustand ist hnlich.
Der Dschungel ist an die Palisaden herangeriickt, Pflanzen
sprieflen allerorten, die Dicher der Hiuser sind eingefallen,
Knocheniiberreste ragen aus dem Griin, verwitterter Hausrat
liegt verstreut. Manche Tote scheinen gar im Kampf gefallen,
denn Holzkeulen und Speere liegen noch direkt bei den Ske-
lettresten. In Pferchen sind die Uberreste von Schweinen und
Hunden zu sehen, die dort gestorben sind. Magisches oder
dimonisches Wirken ist nicht zu erkennen.

Geschnitzte Holztiere, Perlenketten, Jagdtrophien und Kno-
chenkimme kénnen normale Beutestiicke der Helden sein.
Etwas gruseliger sind da schon Achaz-Schrumptkopfe, Achaz-
schidel, die als Helme getragen werden, und aus Achazhaut
gefertigte Riiscungsteile. Pflanzenkunde-Proben +4, Anatomie-
Proben +6 oder Hauswirtschafi-Proben +10 kénnen enthiil-
len, dass die Katastrophe vor ungefihr 20 Jahren die Siedlung
heimgesucht hat. Eine Kriegskunst-Probe +6 zeigt, dass es kei-
ne geordnete Abwehr eines dufleren Feindes gab, alle Zersts-
rungen und die Toten sind innerhalb der Siedlung zu finden.
Die Siedlung nahe der Schidelbucht weist eine Besonder-
heit auf. Einem Teil der Toten fehlt der Schidel. Halb iiber-
wuchert mag es zuerst nicht auffallen, aber dann hiufen sich
die kopflosen Skelette. Eine Suche auflerhalb der Palisaden
offenbart, dass eine uthurische Krebsart die Schidel als Haus
benutzt. Man kann zuerst einen wandernden Totenschidel
und bei niherer Betrachtung auch den Krebs entdecken, der
sich in den Schidel zuriickgezogen hat und diesen auch ver-
teidigt. Wenn die Helden dem Krebs folgen oder einfach die
Richtung ansteuern, gelangen sie zur Schidelbucht (1).
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Geisterkrebs

Zangen:
INI 8+1W6 AT O PA5 TP 1W6+1 DKH
LeP10 AuP15 MR7/12 RS4 WS5 GS6

GrofB3es Exemplar:
LeP+15 TP+2 WS +1

Die Schidelbucht (1)

Der Name liegt nahe, denn der Strand dieser langgezoge-
nen Bucht ist iiber und iiber mit den Totenschideln von
Fischen, Risso, Menschen und sogar Riffdrachen iibersit.
Die Geisterkrebse haben hier ihre Kolonie und die abgeleg-
ten Behausungen starren jeden Besucher aus dunklen Au-
genhohlen an. Im Sand kann man auf zugewehte Schidel
stoflen, wenn man knirschend darauf tritt. Zu der unheim-
lichen Atmosphire unter uthurischer Sonne trigt bei, dass
sich unvermittelt Schidel drehen, eingraben und bewegen.
In manchen ist noch ein Krebs aktiv.

Der Schrecken

Der cigentliche Grusel dieser Bucht ist firr die Helden
nicht zu erfassen. Der Dimon, der beide Jucumagh-
Siedlungen ausgeloscht hat, hat sich hier eingenistet. Die
regeltechnischen Werte des Dimons Nekhatheth sind in
Anhang II zu finden. Der Weg zur Wahrheit in Kapitel
IIT enthilt Informationen iiber das zukiinftige dimoni-

sche Wirken.

Wie es dazu kam

An zwei Stellen der Insel haben Einheimische vom Stamm der
Jucumagh gesiedelt. Einige Jahre ging das auch gut, doch die
begrenzten Ressourcen der Insel fiihrten zwischen den wach-
senden Siedlungen zum Streit um Jagdgebiete und Quellen.
Dieser Zwist und Hader lenkte die Aufmerksamkeit Lolgra-
moths auf diese Insel. Ein Gedanke, klein und versteckt, reifte
in einem Schamanen: Nur die Gemeinschaft ist stark.

So suchte dieser Schamane nach Wegen, die andere Gemein-
schaft zu schwichen. Er erinnerte sich an alte Sagen, lernte
Techniken, um starke Geister herbeizurufen, und letztlich
war seine Suche erfolgreich. Schliefilich wagte er es, den Di-
mon auf seine Feinde zu hetzen, um ihre Gemeinschaft zu
schwichen und endlich Frieden zu haben. Niemand weifs,
was passierte, aber die Dérfer fanden unter dem Einfluss des
Dimons ihr Ende. Die 7ayas der Einheimischen auf dem
Festland berichten von schrecklichen Dingen, bei denen
sich jeder gegen jeden wandte. Danach siedelte niemand
mehr auf dieser Insel.

Die Beschworung band den Damon kérperlos an diese Insel,
so dass er nicht das Festland erreichen konnte, aber eine Bucht
voller Schidel war das fast perfekte Refugium fiir diesen Di-
mon. So harrt er der Dinge und wartet auf weitere Opfer.

Die Ansteckung

Der Didmon ist zwar chaotisch, aber aufgrund seiner Na-
tur auch hinterlistig und gerissen. Er erkennt, dass sich ver-
nunftbegabte Wesen niahern. Wenn die Helden die Schi-
delbucht nicht erreichen, dann tut es eine andere Expediti-
onsgruppe. Bisher korperlos in den Schideln nistend, wird

Die Schadelbucht
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er in den Kopf eines Aventuriers eindringen und von dort
alles beobachten. Schnell bemerkt er, dass diese Menschen
eine viel groflere Gruppe auf dem Festland erreichen wollen.
Eingenistet als Ddmonensplitter in einem vernunftbegabten
Wesen wird er die Insel verlassen.

Um sich in der Zwischenzeit nicht zu verraten, wird er sich
ruhig verhalten. Bei magischen Untersuchungen (siche Der
Weg zur Wahrheit) wird er versuchen, den Wirt zu wech-
seln. Erst das Stiften von Unfrieden erlaubt ihm spiter meh-
rere Kopfe gleichzeitig zu besetzten. So fihrt er nach Nova
Methumisa, um dort sein dimonisches Chaos in die gotter-
gefillige Ordnung zu bringen.

Ein eiliger Aufbruch
Als die Helden schlieflich wieder das Schiff erreichen, das

repariert und gereinigt wurde fiir den triumphalen Emp-
fang in Nova Methumisa, gibt es schlechte Nachrichten.
Bohrwiirmer haben die Beplankung in den letzten Wochen
durchléchert. Um das Schiff zu retten, muss das Holz erneu-
ert werden. Das geht am Besten in der Kolonie und sollte so
schnell wie méglich erledigt werden, damit das Schiff nicht
auf dem letzten Teil der Reise untergeht. Der Commodor
lasst alle Expeditionen schnell an Bord bringen und den
Anker lichten. Die Kolonie Nova Methumisa erreicht man
nach acht Tagen und mit der Erkenntnis, dass man 7ur eine
vorlagerte Insel erkundet und in Besitz genommen hat. Dies
mag zwar die Entdeckerfreude ein wenig triiben, aber den-
noch feiern sich alle schon als erfolgreiche Uthuriafahrer.

In Hinblick auf die vielen toten Eingeborenen kann nie-
mand wirklich Antworten geben. Man munkelt, dass sich
die Wilden in ihren Kriegen immer bis zum letzten Mann
toten. Das Griibeln kann durch ein paar Begegnungen un-
terbrochen werden:

% In Kiistennihe tummeln sich Haie von ungewohnlicher,
hellbrauner Farbe, die das Schiff verfolgen. Es wird noch
einmal jedem eingeschirft, nichts tiber Bord zu werfen.

£ In weiter Entfernung und im blau-grauen Dunst ist ein
rundes und kahles Eiland zu entdecken. Bei genauerer Be-
trachtung scheint es sich zu bewegen und schliefSlich unter-
zugehen. Untergehende Inseln werden von abergliubischen
Personen gleich als Vorbote des eigenen Untergangs gedeu-
tet. Tatsichlich haben die Helden nur eine der riesigen Dra-
chenschildkroten gesehen.

%0 Fine gewisse Entfernung zum Schiff behalten auch ein
halbes Dutzend Katamarane mit dunkelhidutigen Menschen
darauf. Sie scheinen zu beobachten und zerstreuen sich, falls

das Schiff der Helden den Kurs dndert.

Der Lohn der Miihen

Die Helden haben Uthuria erreicht, das sollte gewiirdigt
werden: Jeder Held erhilt 100 Abenteuerpunkte und Spe-
zielle Erfahrungen in Geographie und Etikerte oder Seefahrt,
je nachdem ob man eher mit den gehobenen Mitreisenden
oder den einfachen Matrosen zu tun hatte. Wer bei Amode-
na Promodia Raffacani gelernt hat, kann sich eine Spezielle
Erfahrung auf Dschuku oder Petaya gutschreiben.
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Kapitel I11:
Gefangene im Paradies

, Bitte nimm mich mit durchs Feuermeer nach Siiden in die Paradiesstadt
Wo der Dschungel griin ist und die Midchen schin
Nimm mich mit nach Hause“

— ein Vers aus Belbanka, gehort um 1036 BF

Das Kapitel beginnt damit, dass die Seefahrer in das gewaltige
Flussdelta des Sarma-Stromes hineinfahren und wenig spiter
den horasischen Handelsposten Nova Methumisa erreichen.
Was die Besatzung zu diesem Zeitpunkt noch nicht ahnt: Im
Gepick hatsie den Schrecken aus der Schidelbucht, der schon
bald seine niederhéllischen Klauen in die Kolonie schligt. Der
Dimon ldsst sich in den Kopfen der Menschen nieder und sit
so Streitsucht, Hader, Zwist. Schlussendlich droht jeder jeden
umzubringen und nur die Helden kénnen noch Hilfe holen.
Das Kapitel ist in vier Abschnitte unterteilt:

% Kein Willkommen in der neuen Welt: Als das Ver-
sorgungsschiff mit den Helden Nova Methumisa erreicht,
miissen die Neuankommlinge feststellen, dass sich die jun-
ge Kolonie nur mehr schlecht als recht gegen Krankheiten,
Eingeborene und die zahlreichen uthurischen Monstren be-
haupten konnte. Der Diamon aus der Schidelbucht nutzt
die Not und Unruhe als Nihrboden: Er wird michtiger und
pflanzt seine Saat in immer mehr Képfe.

% Langsam aber sicher dominiert das Wirken des Dimons
das Leben in der Siedlung. Der Fluch aus Unfrieden greift
weiter um sich. Die besessenen und verfluchten Kolonisten
streiten, revoltieren, erheben die Waffe gegen ihren Nichs-
ten und pfeifen auf jede Vernunft. Die Helden kénnen er-
kennen, dass die Ereignisse eine gemeinsame iibernatiirliche
Ursache haben.

# Auch andere Fraktionen glauben nicht an einen Zufall.
Doch jede Gruppierung hat eine andere Erklirung fiir die
Ereignisse und sie ringen um die richtigen Gegenmaf$nah-
men. Auf den Stralen herrscht deswegen Ahnungsloses
Chaos. Dieser Abschnitt ist modular und offen gestaltet.
Thre Helden kénnen sich verschiedenen Parteien anschlie-
en, deren Pline durchkreuzen, sie sogar aufeinander hetzen
oder eine eigene Fraktion begriinden.

# Letztich obliegt es den Helden, die Kolonie vom dimoni-
schen Einfluss zu befreien. Wie das zu bewerkstelligen ist, er-
fahren sie erst im Dschungel durch Das Wissen der Wilden.

Kein Willkommen in der neuen Welt

»Zu jeder wohligen Vorfreude hilr die Wirklichkeir mindestens
sieben unangenehme Moglichkeiten bereit.

—Der Lebemann Boldrino ya Terdilion mir Blick auf die
Meniifolge eines Banketts

Nach vielen Schwierigkeiten und langer Reise hat die Prinz
Sirlan ihr Ziel erreicht: Das uthurische Festland und die
Niederlassung Nova Methumisa.

Die Spielszenen in diesem Abschnitt lassen Thre Helden zu-
nichst von dem exotischen Flair des unerforschten Kontinen-
tes kosten. Unter den Siedlern an Bord herrscht eine betéren-
de Autbruchstimmung. Doch schon bevor sie einen Fuf§ auf
Neuland setzen, miissen die Helden erleben, dass das Leben in
der jungen horasischen Kolonie vom Mangel und der Unzu-
friedenheit diktiert wird. Die Helden konnen helfen, soziale
Spannungen abzufedern und dafiir sorgen, dass die Probleme
der Kolonie nicht noch schlimmer werden.

Das Delta des Sarma-Stromes

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist so diesig, dass die Sonne kaum einen Schatten
werfen kann. Doch am Mittag meldet der Ausguck,
dass das gewaltige Miindungsgebiet des Sarma-Stro-
mes in Sicht gekommen ist. Commodor Amero ya
Vespati lisst im triiben, olivenbraunen Wasser loten
und schicke alle Mitreisenden unter Deck. Nur die
Besatzung darf sehen, welcher der vielen Flussarme
zur einzigen horasischen Niederlassung auf uthuri-
schem Boden fiihrt.
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Essenzsplitter: Der Treibstoff zur Krise

Die Entscheidungen der Helden in diesem Kapitel
tragen mafigeblich dazu bei, wie schnell und wie
folgenreich der Dimon aus der Schidelbucht die
Kolonie unterwandert. Jedes Mal, wenn die Hel-
den einen Konflikt anheizen oder es versiumen,
einem Streit den Stachel zu ziehen, wird sich Nek-
hatheth am Unfrieden laben und seine unheilige
Prisenz ausbauen.

Notieren Sie alle anfallenden Essenzsplitter, diese
sind mit einem kleinen Lolgramoth-Symbol mar-
kiert: % Zu Beginn besitzt der Ddmon nur einen
Essenzsplitter, nimlich jenen, den die Prinz Sirlan
aus der Schidelbucht eingeschleppt hat (also uIs
+1 Essenzsplitter). Die Summe der Splitter wird
in diesem Abenteuer immer wieder relevant. Bei-
spielsweise hat die Gesamtzahl der Essenzsplitter
groflen Einfluss auf die Schwierigkeit des Finales.
Weiterfiihrende Informationen zum Dimon hilt

der Anhang II bereit.

Es hingt davon ab, welchen Ruf sich die Helden an Bord
der Prinz Sirlan mittlerweile erarbeitet haben, ob sie die Ein-
fahrt in das Delta an Deck erleben diirfen oder nicht. Das
Wohl und Wehe dieses Abenteuers ist davon aber nicht ab-
hingig, Sie kénnen also als Spielleiter freigiebig Ausnahmen
machen. Die Vorsichtsmafinahme gilt ohnehin nur kurz.
Sobald das Schiff in den entsprechenden Flussarm eingefah-
ren ist, wird das Deck wieder freigegeben und Besatzung wie
Mitreisende quetschen sich gleichermafien neugierig an die
Reling, um in den uthurischen Dschungel zu starren.

% Das erste Tier, das die staunenden Aventurier im
Dschungel ausmachen konnen, ist ein kleiner Tapir (siche
Anhang VI). Er steht am Flussufer, um Wasser zu saufen.
Von weitem sicht das seltsame Geschdpf ein wenig wie ein
Wildschwein aus, auffillig sind allerdings die Stummelbei-
ne und der Riissel, der mit der Oberlippe verwachsen ist.
Besonders einfach gestrickte Matrosen zeigen auf das Tier,
sie grolen und lachen iiber den Riissel. Der Tapir schaut er-
schrocken hoch zum Schiff, und ein grofles Krokodil nutzt
diesen Moment der Ablenkung, um aus dem triiben Wasser
herauszuschieflen und den Tapir zu verschlingen. Die Kin-
der an Bord fangen an zu weinen.

& Mir gespannter Armbrust steht der Condottiere Cornaro
Menderath auf der Vordertrutze und hat auf das Dschungelufer
angelegt: ,Man kann nicht vorsichtig genug sein. Wer weif3,
was fiir Wilde dort lauern und unseren Untergang planen?®

i Vorfreude ist dennoch die beherrschende Emotion an
Bord. Besonders die Siedler malen sich ihr neues Leben in
Uthuria in den buntesten Farben aus. Selbst die grimmigsten
Gesellen unter den Seesoldaten geben sich gelost und heiter,
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und bei vielen dngstlichen Passagieren fillt die Anspannung
der letzten Wochen und Monate ab. Umso hirter wird sie spi-
ter alle die Erkenntnis treffen, dass ihr neues Leben auf dem
Siidkontinent von stetigen Entbehrungen geprigt sein wird.
$ Eine Meute von sechs intelligenten Kerelo-Affen (pavi-
anihnliche Allesfresser) rottet sich am Flussufer zusammen
und begafft das Schiff. Irgendwann schmeifen sie Steine,
Aste und Kot nach der Besatzung (Probe +10 auf FK 17,
Steine verursachen TP 1W6+1) und briillen sich die Lunge
aus dem Hals. Wenn Sie es dramatisch wollen, werden dabei
einige Siedler am Kopf verletzt. In jedem Fall aber landet
eine Wurfladung Affenkot ausgerechnet auf den feinen Sei-
denwesten ebenso feiner horasischer Damen und Herren.
Denkbare Opfer wiren Vermis Fiametti oder Boldrino ya
Terdilion. Diese fallen wahlweise in Ohnmacht oder lassen
jede Grandezza fahren, um lauthals zuriickzubriillen — und
zuriickzuschmeiflen.

Die Hafenrevolte

Landeinwirts liegt ein noch namenloses Buchtensystem. Auf
den wenigen Seckarten setzt sich langsam die Bezeichnung
,Aestuara Burbyakosa“ durch, bosparanisch fiir die ,,Buchten
der (Indira) Burbaykos®. Seeleute sprechen weniger prosaisch
von den Burbaykos-Buchten. In einer von der Stromung aus-
gespiilten Tasche liegt die Siedlung Nova Methumisa.

Riesenhafte Findlinge

Das augenfilligste Merkmal der horasischen Ansiedlung
sind die gewaltigen Kiesel, auf denen Nova Methumisa er-
richtet wurde: Mit Ausnahme der Plantagen ruht die ganze
Kolonie auf unterschiedlich grofien und weitgehend glatten
Gesteinsbrocken. Sie sind so alt, dass sich auf den Steinen
bereits eine fruchtbare Grasnarbe gebildet hat.

Obschon es sich streng genommen nicht um Findlinge han-
delt, hat sich dieser Begriff mittlerweile aber doch eingebiir-
gert. Manche Kolonisten sprechen allerdings auch abschit-
zig von ,Uthars Murmeln® oder den ,Kronjuwelen®. Eine
ausfithrliche Beschreibung der Siedlung Nova Methumisa
befindet sich im Anhang I dieses Abenteuers.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nur langsam schiebt sich die Prinz Sirlan um eine
letzte Flussbiegung, dann endlich gerit das Ziel der
langen Reise in den Blick: Nova Methumisa. Doch
was auch immer Mannschaft und Mitreisende an
Bildern vor Augen hatten, als sie sich ihre neue Hei-
mat ausmalten — dieser Anblick war es sicher nicht:
Es sieht aus, als hitte ein achtloser Riese wahllos gi-
gantische Steine in den Sumpf geworfen. Und auf
diesen enormen Findlingen erheben sich, dicht ge-
dringt, die Bretterbuden und schmucklosen Hiuser
von Nova Methumisa. Zahlreiche behelfsmifiige
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Briicken und Planken verbinden die verstreuten
Steine und irgendwo flattert trige eine zerfledderte
horasische Fahne im schwiil-warmen Wind.

Einige der Giganten-Kiesel liegen direkt am Strand
der Bucht und bilden den sicheren Hafen. In den
Fels geschlagene Treppen fithren zu den Anlegestel-
len. Doch dort erwartet euch dem Anschein nach
kein bunt geschmiicktes Empfangskomitee. Nir-
gends paradieren Soldaten. Nein, dort stehen nur
ein paar abgerissene Gestalten...

Commodor Amero ya Vespati ldsst anlegen. Anstelle einer
feierlichen Begriiffung erwartet die Helden am Pier eine
Schar von 30 abgehalfterten Siedlern, die schnellstens eine
Heimreise nach Aventurien erzwingen wollen. IThnen hat
der neue Kontinent kein Gliick gebracht. Einige sind krank,
andere ausgezehrt, die meisten stinken nach Schweif§ und
schlechter Hygiene — kurzum, sie sind eine Zumutung fiir
den horasischen Feingeist.

Doch einmal abgesehen von dieser 4sthetischen Beleidigung (die
Vermis Fiametti offen anspricht), werden diese armen Schlucker
schnell zu einer Gefahr fiir Leib und Leben der Schiffsbesat-
zung: Die Hungernden wollen niemandem wehtun, aber kaum
hat die Prinz Sirlan angelegt, dringeln sich die verzweifelten
Lumpengestalten mit Nachdruck auf das Schiff, rufen ,Nehmt
uns mit, nehmt uns mit!“ und pébeln gegen jeden, der sie da-
von abbringen méchte. Weil es auf dem Oberdeck sowieso
schon eng ist, kommt es zu brenzligen Zwischenfallen.

Gerangel und Gedringe

Der Commodor weist seine Matrosen an, sich als Schutz-
wall vor den Zivilisten aufzustellen, was nur ungeniigend
gelingt. Es liegt an den Helden, die angespannte Lage zu
entschirfen.
%' Der Strom der wilden Flichtingsmeute ergiefit sich
tiber die Landungsbriicke an Deck des Schiffes. Jeder, der
sich diesem kompakten Pulk unbewaffnet in den Weg
stellt, muss eine KK-Probe +3 ablegen, ansonsten schiebt
die Masse den Helden vor sich her. Misslingt eine Korperbe-
herrschungs-Probe +4 kann es dann passieren, dass er stiirzt
und von der Menge verschentlich halbtot getrampelt wird.
Solange den Gestrauchelten
kein Raufen- oder Ringen-
Angriff +4 gelingt, erleidet
der Held als lebender Fuf3ab-
treter 1\W6+2 TP(A) pro KR
durch versehentliche Tritte
und Rempeleien.
% Tatsichlich werden der
Ungliicksrabe Torvo und
die sittsame Elgard Lang-
waat von der Menge fort-
gerissen. Torvo liegt bereits
am Boden und hat die Arme
iiber den Kopf verschrinke,
um sich vor der trampeln-
den Menge zu schiitzen. El-
gard kreischt erschrocken,
als die zerlumpte Bagage
sie mitreifSt. Jemand tritt
aus Versehen auf den Saum
ihres ziichtigen Rocks, das
Kleidungsstiick bleibt fol-
gerichtig hingen und reifit
grofiflichig ein.
& Einige Randalierer gera-
ten selbst unter die FiifSe der
Menge und brauchen Hilfe, zum Beispiel ein Witwer mit
seiner zweijihrigen Tochter und sperrigem Gepick, das er
nicht loslassen mdchte.
% Auch vier vollig tiberforderte koloniale Soldaten aus
dem Hafenfort stehen am Kai. Sie sollten eigentlich die
Willkommensgriiffe der Gouverneurin ausrichten. Jetzt
versuchen sie die Menge hier und da zur Ordnung zu
rufen, stehen allerdings auf verlorenem Posten. Noch
scheuen sie sich, ihre Waffen einzusetzen. Die Helden
kénnen dafiir sorgen, dass es so bleibt (siche Was ist
zu tun?).
%' Solche Siedler, die sich noch nicht auf das Schiff drin-
geln konnten, werfen schon einmal ihr Gepick vom Kai aus
tiber die Reling der Prinz Sirlan. Im hohen Bogen fliegen
nicht nur Lumpensicke, sondern auch kupferne Topfe und
kleine Holzkisten, die 1W6 TP anrichten, sofern ein Auws-

weichen +5 misslingt.
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# Ein paar besonders freche Kolonisten 16sen die Fest-
machleinen von den Hafenpollern, ganz so, als wire es be-
reits ausgemacht, dass man nun direke zuriick nach Aven-
turien segelt. Zumindest an einer Seite wird dem Pébel das
gelingen, so dass die Prinz Sirlan langsam und unkontrol-
liert vom Steg abtreibt und die Verbindungsplanke zum
Ufer darauthin ins Wasser stiirzt. Natiirlich samt und son-
ders der darauf befindlichen 1W6+1 Personen, von denen
etwa die Hilfte nicht schwimmen kann. Retter miissen eine
Schwimmen-Probe +1 ablegen, sonst kassieren sie 1W6-1 SP
durch zufillige Tritte und Schlige des zappelnden Nicht-

schwimmers.

Pobelnder Siedler
Eigenschaften:

MU11 KL12 IN13 CH 12
FF12 GE12 KO13 KK12
SO3 LeP29 AuP32 MR2
RSO ws7 GS 8

Gepack, Topfe, Kriige (improvisierte Waffen):

INI 10+W6 AT 9 PA10 TP(A)1W6+1 DKH
Fauste:
INI 10+W6 AT 9 PA10 TP(A) 1W6 DKH

Vorteile / Nachteile: Ausdauernd (4), Zdher Hund / Aberglau-
ben 7, Niedrige Magieresistenz (1)

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Nova Methumisa), Wucht-
schlag

2 Viele der zerlumpten Gestalten leiden am Panther-Fieber,
die Eigenschaften und Kampfwerte ausgewihlter Randalie-
rer konnen beliebig nach unten gesetzt werden.

W Neben Alten, Kranken und Verzweifelten haben sich der
Meute auch gewaltbereite Schliger entsprechend der Anzahl
der Helden angeschlossen. Sie priigeln mit Holzkniippeln,
die 1W6+1 TP anrichten. Addieren Sie auf AT/PA +5/+2
und erschweren Sie zusitzlich alle eventuellen Uberreden-
Proben um +3.

Was ist zu tun?

Die Helden kénnen versuchen, den Konflikt zu entschirfen
oder wenigstens abzuschwichen. Geschieht zu spit zu we-
nig, oder sind die Handlungen der Helden eher uniiberlegt
und brutal, droht die Lage zu eskalieren.

& Entschirfen: Es kann den Helden gelingen, den Volks-
auflauf ohne Waffengewalt zu zerstreuen. Etwa indem sich
jemand in die Wanten heraufschwingt und mit der Fliister-
tiite des Bootsmanns die Menge zur Ordnung ruft. Denk-
bar wire auch, dass ein magiebegabter Charakeer sich eines
Zaubertricks bedient, um sich bei der staunenden Menge
Gehor zu verschaffen. Efferdgeweihte konnten nach einer
ANRUFUNG DER WINDE gegen die aufgebrachte Menge an-
briillen. Mit der Tsaliturgie AurRa DES REGENBOGENS kehrt
Ruhe und Friedfertigkeit ein. Genief$t der Held erst einmal

die Aufmerksamkeit der Massen, konnen Sie eine Probe auf
Uberreden (Aufiwiegeln) +3 sowie passende Ansprachen am
Spieltisch verlangen. Bei Erfolg 18st sich der Aufstand der
Gescheiterten alsbald auf. Trotzdem gibt es @Is +1 Essenz-
splitter aufgrund der gereizten Stimmung.

& Abschwiichen: Die Helden kénnen ihre Waffen ziehen,
um klar zu machen, wer das Sagen hat. Solche Einschiich-
terungsversuche werden mit Proben auf Uberreden (Ein-
schiichtern) +3 abgehandelt. Harte Hunde kénnten aber
auch ein Exempel statuieren, und besonders anmaflende
Fliichtlinge zusammenschlagen. Die verhinderten Fliicht-
linge werden in beiden Fillen schnell kleinbeigeben. Sie
wollen ja in ihrer Not und Verzweiflung lediglich zuriick
nach Aventurien und keinen blutigen Biirgeraufstand an-
zetteln. Jedoch weckt das kompromisslose Auftreten der
Ordnungsmacht langfristig den Widerstandsgeist von so
manchem armen Schlucker (eIs +2 Essenzsplitter).

£ Eskalation: Sollte es nicht gelingen, das Lumpenpack zu
stoppen, oder artet die Gewalt aus, dann werden die See-
soldaten der Prinz Sirlan oder zusitzliche koloniale Solda-
ten aus dem Hafenfort in Stellung gehen und den Aufstand
gnadenlos mit Waffengewalt niederschlagen. Dann firbt
sich das Deck rot mit dem unschuldigen Blut zahnloser
Bettler, hungriger Miitter und verzweifelter Habenichtse,
deren einziges Verbrechen Hoffnungslosigkeit war (@Is +3
Essenzsplitter).

Der Hunger sagt: Jetzt!

Falls die Helden angeheuerte Matrosen sind, miissen sie hel-
fen, die Versorgungsgiiter aus dem Bauch der Karacke mit
dem Hafenkran (5) in das Lagerhaus (6) der Kolonie zu
verfrachten. Doch der Flaschenzug am Kran klemmt (eine
Mechanik-Probe 01502 oder eine KK-Probe +5 l6sen das
Problem) und es gibt Streit am Lagerhaus.

Sofern nimlich Die Hafenrevolte nicht gewaltsam nie-
dergeschlagen wurde, und die Habenichtse stattdessen mit
Worten vertrdstet oder vertrieben wurden, lungern jetzt die-
selben Siedler am Tor des Warenlagers herum und betteln
lautstark um eine milde Gabe.

o Entschirfen: Hier konnen Helden mit einem guten
Draht zum gemeinen Volk das Meiste ausrichten. Mit er-
neuten Proben auf Uberreden (Aufwiegeln) +2 und dem
Argument, dass die mitgebrachten Waren schliefSlich erst
einmal im Lagerhaus gesichtet werden miissen, bevor man
sie gerecht verteilen kann, lisst sich ein wenig mehr Geduld
einfordern.

& Abschwichen: Die Matrosen konnen die Bettler einfach
ignorieren, und beiseite schieben oder gewalttitig werden.
Doch das erzeugt keinen guten Eindruck. Der Hass auf eine
vermeintlich arrogante Oberschicht wichst, aIs +1 Essenz-
splitter.

& Eskalation: Alternativ konnen sich die Helden auch dem
Druck der Massen beugen und die Versorgungsgiiter hier
und jetzt der Meute buchstiblich zum Frafle vorwerfen.
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Denn anstatt das Saatgut zu sden, werden die Hungerlei-
der es sogleich mahlen und Brot daraus backen. Anstatt das
Vieh zu misten und zu pflegen, damit es Milch und Eier
gibt, werden sie die Tiere sofort schlachten. Auf lange Sicht
haben die Helden der Kolonie damit keinen Gefallen ge-
tan. Zumal es ohne eine biirokratisch gesteuerte Warenaus-
gabe zu heftigen Verteilungskimpfen unter den Kolonisten
kommt (aI-s +2 Essenzsplitter).

Dinner mit Despotin

Seit die Entdeckerin Indira Burbaykos Dell Andustra mit
einer Expedition im Dschungel verschollen ist, herrscht
die Verwandlungsmagierin Daria ya Dergamon mit einer
eigenwilligen Mischung aus Desinteresse und pedantischer
Erbarmungslosigkeit iiber die horasische Ansiedlung. Sie re-
sidiert im Gouverneurspalast (2).

Die Offiziere der Prinz Sirlan, sozial gut gestellte Mitreisen-
de (Geweihte, Magier, Gelehrte, Adlige) sowie verdiente Ve-
teranen (Helden mit gutem Leumund) werden von der Des-
potin zum Abendessen eingeladen. Wer es nicht auf diese
Liste schafft, kann sicherlich mit etwas Uberzeugungskraft
vom Rest der Heldengruppe hineingeschmuggelt werden
— so konnte etwa ein Schelm als Beitrag zur Abendunter-
haltung beworben werden und Zwerge oder Elfen sind hier
in Uthuria die wahren Exoten und deswegen gern geschene
Giiste.

Doch der eigentliche Star des Abends ist Darias Gewichs-
haus:

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Ein livrierter Diener in der Eingangshalle deu-
tet euch vornehm, ihm zu folgen. Sein Weg fiihrt
schnurstracks in einen seltsamen Anbau neben dem
Gebiude: Er besteht an drei Seiten aus triiben Glas-
platten, eingefasst von einem hélzernen Stinder-
werk. Wihrend drauflen das allabendliche Gewitter
und ein frischer Wind aufziehen, ist das Klima in
diesem Glashaus immer noch feucht-warm.
Alliiberall ranken in diesem wundersamen Glasan-
bau uthurische Pflanzen bis an die Decke, riesengro-
e Bliiten verbreiten einen siifllichen Geruch. Und
inmitten dieser Pracht haben die Hausangestellten
cine lange Tafel fiir das Abendessen eingedeckt. Vor
Kopf sitzt bereits die Gastgeberin Daria ya Derga-
mon. Die Gouverneurin im dunkelgriinen Magier-
gewand erhebt sich, als sie ihrer Giste gewahr wird,
und sagt: ,Meine Damen und Herren. Willkommen
in der griinen Holle.“

Es gibt zwar vereinzelt Berichte, dass es bereits im antiken
Bosparan Gewichshiuser gegeben haben soll. Jedoch diirfte
der Anblick fiir einen ungebildeten Aventurier doch mehr
als ungewohnlich sein — zumal sich der Daseinszweck dem
Ungebildeten nicht sofort erschlieft. Daria versucht in ih-
rem Gewichshaus uthurische Pflanzen unter kontrollierten
Bedingungen zu kultivieren oder gar zu domestizieren. Sie
arbeitet auch an Miniatur-Gew#chshiusern. Mit denen wiire
es moglich, nicht nur die Friichte des Stidkontinentes — da-
runter Erdniisse und Kaffeebohnen — wohlbehalten nach
Aventurien zu verschiffen, sondern gleich die ganze Pflanze.
Die Gouverneurin hat viel Zeit und Ressourcen in die Her-
stellung ihres glisernen Anbaus gestecke, sie hat eigens im
Garten einen kleinen gemauerten Schmelzofen errichten las-
sen. Und genau hier liegt das Problem: Die Verwandlungs-
magierin interessiert sich mehr fiir ihre Forschung sowie die
exotische Flora und Flora, als fiir ihre Untertanen.

Daria ya Dergamon
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Die Gisteliste

Wihrend die Hausangestellten Kerzen anziinden und Wein
ausschenken, gibt es Gelegenheit, sich wechselseitig vorzu-
stellen. Von Bord der Prinz Sirlan sind gekommen:

%' Der Lebemann Boldrino ya Terdilion zieht als Sohn der
Primesta von Belhanka alle Aufmerksamkeit auf sich und
geniefSt diese viel zu sehr.

% Commodor Amero ya Vespati wirkt abwesend und er-
schopft. Eine Menschenkenntnis-Probe +3 lisst ahnen, dass
ihm nach dem heutigen Empfang im Hafen nicht nach
Plauderei zumute ist. Er blickt sorgenvoll in die Zukunft.
% Die chrgeizige Offizierin Celissa Rahjamande de Tervi-
lio nutzt den Abend, um wertvolle Kontakte zu kniipfen.
Mit Erfolg: Daria ya Dergamon wird sie in Zukunft pro-
tegieren.

% Die Sprachenkundlerin Amodena Promodia Raffacani
rutscht aufgeregt auf ihrem Stuhl herum: Denn mit dem
yuthurischen Prinzen“ (siche unten) sitzt ein waschechter
Ureinwohner im Raum — nur leider am falschen Ende des

Tisches.

Am Bankett nehmen auflerdem einige wichtige Personlich-
keiten der Kolonie teil. Eine ausfiihrliche Beschreibung die-
ser Meisterpersonen finden Sie im Anhang III.

% Die Gouverneurin Daria ya Dergamon hilt ein ermii-
dendes Kurzreferat iiber die Eigenarten der hiesigen Hiilsen-
friichte: ,Streng genommen ist die uthurische Erdnuss keine
Nuss, sondern eine Erbse. Die Nomenklatur der A’Anfaner
war vorschnell und stiimperhaft.”

& Pandolfo Hortulani ist ein Abgesandter der Cayserlich
Adiventiurischen Compagnye (Horas 112). Er wird nicht
miide zu erwihnen, welche groflen Erwartungen das alt-
chrwiirdige Handelskontor in die horasische Landnahme in
Uthuria setzt. Er sagt dies mit dem Tonfall eines Vorgesetz-
ten, der keine Fehler verzeiht.

% Eine Kuriositit ist der so genannte ,uthurische Prinz®
Anajo. Er soll dereinst dem Horaskaiser vorgefiihrt werden.
Deswegen brachten ihm seine Aufpasser von der Horaskai-
serlich Derographischen Gesellschaft (die sich freundlich
Berater nennen) iiberkandidelte Manieren bei und steckten
ihn in feinen Zwirn. Seine ebenholzschwarze Haut kontras-
tiert mit Droler Spitze, die diinnen Beine stecken in weiten
Kniehosen.

% Die Avesgeweihte Avessandra Casella trigt an diesem
Abend ein freiziigiges Seidenkleid ohne jedes Mieder und
sitzt direkt neben dem biederen Pandolfo Hortulani. Der
Kontrast kénnte kaum grofler sein.

% Maestra Nandora Trabbacantes von der Akademie des
magischen Wissens zu Methumis ist eine begabte Altertums-
forscherin und hat sich auf altechsische Sprachen speziali-
siert. Sie verzieht jedes Mal schmerzhaft ihr Gesicht, wenn
das glockenhelle Lachen der Avesgeweihten erklingt.

Konversation bei Tisch
Wihrend das einfache Volk vor dem Warenhaus um Nahrung

bettelt, wird im Gewichshaus ein Drei-Ginge-Menii serviert.
Die bessergestellten Bewohner von Nova Methumisa plagt
trotzdem ein Hunger, denn sie gieren nach Neuigkeiten aus
der aventurischen Heimat. Andersherum wollen die Helden
sicherlich alles iiber die aktuelle Lage der Kolonie erfahren.
Nutzen Sie die intensiven Tischgespriche, um die Spieler mit
den neuen Meisterpersonen vertraut zu machen.

%' Die Findlinge: Dass die Stidte hierzulande auf Riesen-
Kieseln gebaut werden, diirfte den Helden neu sein. Die
Avesgeweihte Avessandra Casella klirt die Helden gerne auf:
,Die Steine bieten Schutz vor den Wilden, und ist es nicht
aufregend, auf einem ungeldsten Mysterium zu wohnen?®
Mehr iiber die ritselhaften Steine im Anhang I.

& Forschergeist: Zeigt einer der Helden ein fachliches In-
teresse (Pflanzenkunde auf TaW 5+) an den Ausfithrungen
der Gouverneurin? Dann wird sie abschweifen und erzih-
len, wie sie einige der neu entdeckten Dschungelgewichse
mit aventurischen Nutzpflanzen kreuzen méchte. Dadurch
konnten sie widerstandsfihiger werden und mehr Ertrag ab-
werfen. Weiterhin spekuliert sie dariiber, ob die Schwarzo-
ger in Uthuria wohl eine eigene Zaubertradition entwickelt
haben (siche Das Schwarzoger-Problem).

%' Die Hafenrevolte: Boldrino ya Terdilion parlierc wih-
rend der gesamten Vor- und Hauptspeise ungehemmt {iber
die Neuerungen an der Vinsalter Oper. Als er sich spiter mit
der Serviette den Mund abtupft, formuliert er jedoch beildufig
eine messerscharfe Anklage: ,Mir deucht allerdings, euer Volk
front derberen Vergniigungen als der Oper. Rebellion, Revol-
te und dergleichen.” Daria ya Dergamon reagiert pikiert. Sie
wusste nichts von den Vorfillen im Hafen und war zum Zeit-
punkt der Geschehnisse in ihre Forschung vertieft. Wenn sie
niemand beschwichtigt, zitiert sie einen Seesoldaten an den
Tisch und fordert erbost: ,Ich wiinsche, dass der Pébel zur
Rechenschaft gezogen wird.“ Darauthin lisst der Hauptmann
des Hafenforts wahllos arme Siedler zusammenpferchen und
ihnen als sichtbare Schande fiir den ,civilen Ungehorsam®
den Schidel rasieren (aIs +1 Essenzsplitter).

% Porto Velvenya: Daria ya Dergamon deutet an, dass die
verschollene Entdeckerin Indira Burbaykos Dell’Andustra
ein Techtelmechtel mit dem alanfanischen Kapitin Velvenyo
Morales gehabt haben kénnte. Ist sie in Wahrheit gar nicht
verschollen, sondern nur iibergelaufen? Pandolfo Horthul-
ani bleibt bei den Fakten: ,Die Ansiedlung der Schwarzen
Allianz prosperiert. Ich wiinschte, ich kénnte dhnliches tiber
unsere Bemithungen sagen.”

%' Der Prinz: Irgendwann gelingt es der Sprachenkundlerin
Amodena Promodia Raffacani, ihren Platz mit einem Sitz-
nachbarn von Anajo zu tauschen. Anschlieffend bombardiert
sie den jugendlichen Owangi mit Fragen tiber die uthurischen
Sprachen und Schriften. Anajo ziert sich allerdings in seine
Muttersprache zu wechseln. Ihm wurde eingebldut, es sei die
niedere Sprache von gétterlosen Wilden: ,Es wire eine Bene-
diktion, im horasischen Dialekt verbleiben zu diirfen.“
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# Der Zorn der Wilden Stimme: Vor wenigen Wochen
gab es wieder einen Uberfall der Ureinwohner auf die Plan-
tagen. Ein unbewaftneter Erntehelfer starb, Eisenwerkzeuge
verschwanden und die Pflanzungen sind verwiistet. Trotz-
dem wirbt die Geweihte Avessandra Cassela fiir eine Aus-
sohnung mit den Eingeborenen. Die Uberheblichkeit und
Gier der Horasier hitten die Bezichungen zu den Owangi
und Jucumagh doch iiberhaupt erst vergiftet. Sie steht mit
dieser Meinung auf verlorenem Posten. Denn die Gouver-
neurin sieht das anders — und Pandolfo Hortulani pflichtet
ihr bei: ,Diese Primitiven sind der Fuchs in unserem Hiih-
nerstall. Wir werden die Patrouillen verdoppeln und Hirte
zeigen.“

Ein Platz fir Helden

Die Helden haben ihren ersten turbulenten Tag in der neu-
en Welt verlebt. Doch wo werden sie die Nacht verbringen,
und wie werden sie in Zukunft wohnen?

Haben die Helden an Bord der Prinz Sirlan angeheuert (sie-
he Kameraden, lasst es uns wagen) oder sind im Auftrag
einer Grauen Eminenz unterwegs (siche Recken wie euch,
die brauche ich), bekommen sie jetzt vom Commodor
entweder ihre Heuer bezichungsweise eine Ankunftsprimie
oder aber die ausgemachte Belohnung ausgezahlt.

Mit dem Geld kénnen sich die Spielercharaktere ihr eigenes
Haus bauen oder ein leerstehendes Gebiude anmieten. Al-
ternativ kénnen die Helden versuchen, bei einem Férderer
unterzukommen. Beide Optionen werden im Folgenden
genauer erldutert.

Von Pachtzins und Kaufpreis

Wer sich nur schnell eine provisorische Bretterbude zum
Schutz vor Wind und Regen zimmern méchte, muss dafiir
nicht notwendigerweise Land erwerben. Der Nachreil ist
natiirlich, dass die Helden aus ihrer Hiitte vertrieben wer-
den, sobald das Grundstiick von jemand anderem erworben
wurde.

Wenn es mehr als ein notdiirftiger Verschlag werden soll,
sondern ein dauerhaftes Heim, dann miissen die Helden
tiefer in die Taschen greifen und zunichst ein Grundstiick
kaufen oder pachten. Auf den Findlingen sind freie Bau-
plitze jedoch rar und die Preise entsprechend hoch. Sie
steigen noch, wenn auf dem Grundstiick bereits ein Haus
steht — und das ist sehr wahrscheinlich. Jede Kaufabsicht
muss der Gouverneurin, respektive ithrem Secretarius, vor-
gelegt werden. Die Genehmigung ist selten ein Problem, sie
dauert nur sehr lange. Bis sich Daria ya Dergamon zu einer
Unterschrift bequemt, kdnnen gut und gerne 2W20 Tage
ins Land gehen.

Grundpreis pro Rechtschritt: 4 S
Pachtpreis pro Rechtschritt: 1 S (jihrlich)

Lage des Grundstiicks Multiplikator
Contado (Plantagen) x0,5
Sancta Efferdana (Hafen) x1
iiberall sonst x2
Campo Horas (Villenviertel) x3
Zustand der Bebauung Multiplikator
unbebaut x1
Bauruine x2
leerstehendes Haus x3
Palazzo x4

Ruf des Kiufers** Multiplikator
verrufen x3
beargwohnt x2
unbekannt x1
akzeptiert x0,75
angeschen x0,5

**) im Horasreich oder Nova Methumisa

Beim Bauen muss man schauen ...

.. sonst kommt man in des Elends Klauen. Frei nach die-
sem Motto kann der Hausbau nach Belieben ausgestaltet
werden. Zum Beispiel konnte das gekaufte Grundstiick aus
guten Griinden unbebaut sein. Etwa weil der Findling, auf
dem der Baugrund liegt, instabil ist. Oder es hat sich giftiges
Getier unter der Krume angesiedelt. Ebenso kann auch ein
Hauskauf unschéne oder spannende Hinterlassenschaften
zu Tage bringen — vom Geist des Vorbesitzers bis zum Gold-
schatz unter den Dielenbrettern ist alles moglich.
Falls gewiinscht, finden Sie ausfithrliche Regeln fiir den
Hausbau in der Spiclhilfe Uthars Land. Es handelt sich um
eine Sammlung von Hintergrundmaterial fiir das Abenteuer
An fremden Gestaden und steht auf der Ulisses-Home-
page zum kostenfreien Download bereit.

Auf Kosten eines Mizens

Falls die Helden nicht in Immobilien investieren wollen,
oder der simulierte Hausbau einfach nicht zum Spielstil Th-
rer Gruppe passt, lisst es sich leicht arrangieren, dass die
Heldengruppe fiir die Zeit des Abenteuers auf Rechnung
ihres geheimen Auftraggebers lebt. Jeder, der im Einstieg des
Abenteuers genannten Grauen Eminenzen hat einen Fiir-
sprecher/Spion/Vertreter in Nova Methumisa. Die Helden
konnen sich vertrauensvoll an ihn wenden. Auch an Quer-
einsteiger aus Porto Velvenya ist gedacht.

Eolan IV. Berlinghan: Mit ciner Visitenkarte des Herzogs
in der Tasche kénnen die Helden auf die Unterstiitzung von
Maestra Nandora Trabbacantes hoffen. Sie kennt den Ge-
lehrten Orthos Thern (*985 BE, ein kauziger Kartograph und
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Frithaufsteher aus Shenilo), der sein Gistezimmer fiir zwei
Monde zur Verfiigung stellen wiirde.

Pervalia ya Terdilion: Wie kann jemand besser auf ihren
Sohn aufpassen, als dass man bei ihm einzieht? Hat Boldri-
no ya Terdilion erst einmal den Schock verkraftet, dass seine
Mutter die Helden als Aufpasser mitgeschickt hat, lidr er sie
gerne zu sich ein. Er pachtet den Westfliigel einer Villa am
Campo Horas.

Lessandero ya Strozza: Pandolfo Hortulani ist nicht erfreut
zu hoéren, dass der Unternehmer weitere Strohminner nach
Nova Methumisa geschicke hat. Vertraut ihm der Handels-
magnat etwa nicht mehr? Trotzdem organisiert er den Hel-
den eine Unterkunft: Er mietet kurzerhand ein leerstehen-
des Haus mit Blick auf die Stimpfe an.

Remago Vaspari: Kommen die Helden aus Porto Velvenya,
lasst sich das in einer kleinen Siedlung wie Nova Methumisa
nicht lange geheim halten. In der Folge bietet Remago Vas-
pari (*998 BE fettige Haare, Indiras Geschiitzmeister) den
Helden an, bei ihm zu wohnen. Er gibt vor, ein heimlicher
Bewunderer der alanfanischen Kultur zu sein. In Wahrheit
ist er ein Agent der Hand Borons und versucht auszuloten,
inwieweit die Helden eine Gefahr fiir seine Pline sind und
andersherum (siche Lang lebe Amira Honak!). Trotzdem
offenbart er sich den Helden nicht.

Aller Anfang ist armlich

»Erst nach dem Nachbar schaue
Sodann das Haus dir baue!

— nordmirkisches Sprichwort

Auch die Siedler von der Prinz Sirlan plagt die Sorge um eine
Unterkunft. Sie bekommen zwar auch eine Ankunftsprimie,
koénnen sich aber nicht auf einen Mizen verlassen. Thre erste
Nacht auf dem neuen Kontinent verbringen sie notgedrun-
gen im Freien, an Bord des Schiffes oder bei gastfreundli-
chen Kolonisten in der Siedlung. Doch am nichsten Mor-
gen wird in die Hinde gespucke. Die Siedler schlagen sich
Holz im Dschungel und zimmern daraus provisorische Ver-
schlige — es sind drmliche Bruchbuden, um die ersten Wo-
chen zu tiberstehen. Weil freie Bauplitze rar sind, kommt es
unweigerlich zum Streit.

%' Die armen Chababier Cadron und Lovisa haben Werk-
zeug von der Prinz Sirlan gestohlen, um einen Unterschlupf
fiir sich und das gemeinsame Kind bauen zu kénnen. Doch
der alte Zimmermannsgehilfe Edo hat sie mit seinem Schrei-
nerkliipfel (einem Hammer) in der Hand erwischt. Als die
Helden den Bauplatz erreichen, briille Edo gerade Cadron
an, Lovisa keift zuriick und selbst ihr Kitzchen macht ei-
nen Buckel und faucht den Seebiren bése an. Nur der Sohn
Vanzano sitzt zufrieden im Sand und spielt mit Steinen.

& Die sittenstrengen Eheleute Borso und Elgard Langwaat
sind gerade dabei, das Stiitzgeriist fiir ihre Bretterbude auf-
zurichten, als plotzlich eine Hithnerechse tiber ihren Bau-
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Pandolfo Hortulani

platz watschelt. Die schreckhafte Elgard hilt den harmlosen
Laufvogel fiir eine Ausgeburt des Namenlosen. Sie bittet
ihren Angetrauten, das geschuppte Etwas mit einer Schaufel
zu erschlagen. Gesagt, getan. Doch dann taucht der verir-
gerte Eigentiimer der Hithnerechse auf. Er fordert eine Ent-
schidigung fiir das tote Tier, schliefflich hitte es ihm jeden
Tag ein Ei gelegt. Borso und Elgard konnen nicht fassen,
dass jemand Eier von ,dieser Abscheulichkeit” essen wiirde
und wollen nicht zahlen.

# Pechvogel Torvo hatte sich bereits ein kleines Fleckchen
Erde im Hafenviertel reserviert und dort sein Werkzeug de-
poniert. Doch als er vom Holzfillen zuriickkehrt, besetzt ein
harodischer Siedler seinen Bauplatz. Torvo hat es endgiiltig
satt, von der Welt wie Dreck behandelt zu werden und will
sich seinen Platz zuriickerobern.

Entschirfen: Die Helden konnen in allen drei Konflikten er-
folgreich vermitteln.

Abschwiichen: Wenigstens ein Streit endet mit einer schlim-
+1 Essenzsplitter).

Eskalation: In keiner der Auseinandersetzungen konnten die
Helden einen Gewaltausbruch verhindern (aIs
splitter).

men Priigelei (+

+2 Essenz-
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Die Seuche aus dem Dschungel

Bereits kurz nach dem Aufbau des horasischen Basislagers
vor knapp anderthalb Jahren erkranketen einige Expeditions-
teilnehmer an einer mysteridsen Krankheit. Die damalige
Expeditionsleiterin Indira Burbaykos Dell’Andustra musste
tatenlos mit ansehen, wie das so genannte Panther-Fieber
ausgerechnet einen GrofSteil ihrer Spezialisten dahinraffte.
Darunter Magier aus Belhanka, von beiden Kusliker Akade-
mien und einige Aves-, Hesinde- und Nandusgeweihte. Die
Schamanen der Jucumagh oder Owangi hitten Rat gewusst,
wollten den ,gierigen Menschen vom Stamm des Adlers*
aber nicht helfen (AfG 104).

Mittlerweile haben aventurische Heilkundige ein Gegenmittel
gefunden. Der Verzehr der ungekochten Pentora-Pflanze wirke
zuverlissig gegen das Fieber und die tiickischen Langzeitfolgen
der Krankheit. Allerdings ist das Kraut schwer zu beschaffen und
noch immer erkranken einige Kolonisten an dem Fieber. Beson-
ders die Neuankémmlinge und die Helden sind gefihrdet.

Panther-Fieber (7)

Verlauf: Zwei Tage nach der Ansteckung geht es
dem Kranken 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. Sollte 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 er-
leidet man 1W3 SB ab dem dritten Tag bis zum 14.
Tag 1'W3+1 SP und jeden Tag verliert der Kranke einen
Punke auf alle seine kérperlichen Eigenschaften bis zu
einem Minimum von 6. Nach dem 14. Tag regenerie-
ren sich die verlorenen Eigenschaftspunkte innerhalb
von 2 Tagen vollstindig. Am Ende muss der Genesene
eine KO-Probe (+Giftstufe und modifiziert durch Re-
sistenzen und Immunititen) ablegen, bei deren Miss-
lingen er permanent 1 Punke auf alle kérperliche Ei-
genschaften verliert, bis er das Pentora-Kraut isst.
Ursachen: Aufenthalt von Nicht-Uthuriern im ut-
hurischen Dschungel (10% nach 7 Tagen, Wurf
sollte nur einmal durchgefiihrt werden), Nihe eines
Kranken (20%)

Behandlungen: Bettruhe und ein trockenes Klima
reduzieren die SP bei jedem Wurf um 2.
Gegenmittel: Gegen die Krankheit ist ein Kraut ge-
wachsen. Eine uthurische Pflanze namens Pentora
kann das Fieber besiegen und gibt verlorene Eigen-
schaftspunkte zuriick.

Optional: Findet das Heilkraut!

Die sechsjihrige Phedre (das Kind der Langwaats) erkrankt
eines Tages am Panther-Fieber und nur die Helden kon-
nen helfen. Ein bestellter Medicus oder ein heilkundiger
Held kann die Krankheit zwar diagnostizieren (Heilkunde
Krankbeiten +4). Er kann sogar den LeP-Verlust reduzieren,
der aus dem Fieber herrithrt (mit TaP* aus einer Heilkunde
Krankbeiten +4). Doch wenn das Kind wirklich vollstindig
genesen soll, miissen sich die Helden auf die Suche nach
dem Pentora-Kraut machen.

& Arrangieren sie die Krankheit als Countdown-Motiv
einer kleinen Dschungel-Expedition. Phedre hat am drit-
ten Tag ihrer Krankheit noch 15 LeP und erleidet tiglich
1W3+1 SP. Der Medicus kann den Schaden um maximal
1W3-1 LeP reduzieren und kostet Geld, dass die Langwaats
nicht haben.

# Pro Tag im Dschungel kann jeder Held zweimal auf das
Meta-Talent Kriuter Suchen proben. Der Talentwert berech-
net sich aus der Formel (TaW Sinnenschirfe + TaW Wildnis-
leben + TaW Pflanzenkunde)/3 und die Probe wird auf MU/
IN/FF abgelegt, siche Zoo-Botanica 223. Um die gesuchte
Grundmenge des Krautes zu finden, muss den Helden eine
Probe +14 gelingen. Wenn sie die Suchdauer verdoppeln,
diirfen sie ihren Kriuter Suchen-Talentwert verdoppeln, aber
nur eine Probe pro Tag ablegen.

# Detaillierte Regeln und Anregungen zur Ausgestaltung
einer Dschungel-Reise finden Sie im Anhang VI auf Seite
121 dieses Abenteuers.

# Die Helden machen die unangenchme Bekanntschaft
mit Blutkolibris. Normalerweise sind die Tiere Einzelginger,
aber in der Brutsaison sind Schwirme von 2W20 Weibchen
unterwegs, um Blut fiir ihre Nachkommen zu besorgen.

@ Einer der Helden steckt sich beim Midchen an, das
Fieber erwischt ihn iiberraschend im Dschungel. Seine Ka-
meraden miissen ihn durchbringen, die Suche nach dem
Pentora-Kraut ist damit noch dringlicher geworden.

L =]

Blutkolibri

Schnabelstich:

INI 13+1W6 AT 10 PA O TP 1W3 DKH
LeP 1 AuP50 MR3 RSO WS - GS -

Besondere Kampfregeln: Folgeschaden (Blutverlust, 1 SP pro
KR fur TW6 KR), Gezielter Angriff (SP statt TP), winziger Gegner
(AT +5, keine PA erlaubt)

Konfliktverhalten: Der Kolibri landet schnell, sticht zu, um
Blut zu saugen, und ist in der Regel auch schon wieder ver-
schwunden.

e
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Das Gerede der Massen

Natiirlich machen besonders in einer so gebeutelten Sied-
lung wie Nova Methumisa Geriichte schnell die Runde.
Wenn die Helden ihre Ohren offen halten (Guassenwissen-
Probe), konnen sie sich davon ein eigenes Bild machen.

%' Das Haus ya Strozza habe mit der Expedition Verluste
gemacht. Deswegen kommt aus der Heimat nur das eine
Versorgungsschiff (falsch, aber die Verluste sind in der Tat
hoch).

# Vor ein paar Monaten hitten ein paar Seesoldaten den
Aufstand gegen die Herrscherin und einige Offiziere ge-
probt. Es kam zu einer blutigen Auseinandersetzung, bei
der ein Mitglied der Aves-Loge starb. Die Meuterer wurden
gehingt (alles wahr).

% Draufen im Sumpf soll es ein altes Heiligtum geben.
Dort haben die Eingeborenen all ihr Gold vor den vampi-
rischen Nachtherrschern (AfG 81) versteckt. Doch bisher ist
noch jeder Abenteurer auf der Suche nach dem Schatz im
Schlamm ertrunken (teilweise wahr, es gibt dort einen alten
Opferschrein, aber keinen Schatz und dafiir Irrlichter).

' Zwei Hesindegeweihte seien bei dem Versuch gestorben,
einige Ureinwohner zu missionieren. Kein Wunder, denn die
Owangi verehren den Namenlosen (tatsichlich setzten die

verirgerten Eingeborenen die Missionare nackt im Dschun-
gel aus, wo sie Opfer einer Raubliane wurden. Die Owangi
verehren Pra-Jobo, den Gott der Morgensonne).

%0 Indira wollte den Sarma-Strom erkunden, hat aber die
Ubersicht iiber die unzihligen Flussarme verloren. Nun er-
forscht sie Uthuria auf eigene Faust (wahr).

%' Nova Methumisa sei von allen 12.000 Géttern Uthurias
verlassen (wer weif$?).

Die Stimmung in der Kolonie |

Nova Methumisa dhnelt bereits einem Fass Brandol,
bevor die Prinz Sirlan hier vor Anker geht. Alle paar
Monate droht ein Aufstand gegen die Herrscher und
Ofhiziere, da sich die Bedingungen in der Kolonie
nur sehr langsam verbessern. Die Moskitos aus dem
Sumpf, das Panther-Fieber, die stindigen Uberfille
der Wilden Stimme und die Ignoranz der Fiihrungs-
krifte zermiirben die Moral der Siedler. Nichtsdes-
totrotz bewegt sich das Verhalten der Menschen in
einem rationalen, nachvollziehbaren Rahmen.

Der Fluch aus Unfrieden

»Friede erniihrt — Unfriede verzehrt. «
—Inschrift auf einem Steinofen in Gembarsbriick

Bereits in Kapitel IT hat sich eine dunkle Bedrohung an Bord
der Prinz Sirlan geschlichen. Zusammen mit den neuen Sied-
lern und Vorriten aus Aventurien hat der Schidelgeier Nek-
hatheth die Kolonie Nova Methumisa erreicht. Der Dimon
labt sich am dortigen Dauerzwist und kann sein kdrperloses
Sein dadurch vervielfachen. Je nach Umsicht der Helden ver-
teilt sich der Dimon mittlerweile auf mindestens zwei oder
sogar bis zu acht Teilstiicke. In diesem Abschnitt kratzt der
Schidelgeier am diinnen Firnis der Zivilisation: Seine so ge-
nannten Essenzsplitter sitzen in den Kopfen nichtsahnender
Kolonisten und Mannschaftsmitglieder. Von dort aus kann er
die schlechten Eigenschaften der Menschen verstirken oder
sie mit Halluzinationen zu den schlimmsten Taten treiben.
Dabei lisst er sich Zeit, denn auch er hat nur begrenzte Krif-
te, aber dabei erfreut er sich an dem entstehenden Chaos.

Wias als Nichstes geschieht

Zihlen Sie die gesammelten uis Essenzsplitter aus fritheren
Konflikten zusammen. Manche der folgenden Szenen bens-
tigen eine Mindestzahl von Essenzsplittern. Vorher finden
sie nicht statt. Andere Szenen kommen nur in Frage, wenn
die Helden nicht schon zu viele Essenzsplitter angehduft
haben. Ansonsten scheiden diese Ereignisse aus. Kommen

mehrere Szenen in Frage? Dann beginnen Sie mit demjeni-
gen Handlungsstrang, welcher die wenigsten Essenzsplitter
voraussetzt und beschleunigen Sie die Gangart: Die Ereig-
nisse finden dann teilweise gleichzeitig statt, und die Helden
haben wenig Zeit zum reagieren.

Essenzsplitter, die sich aus den aktuellen Umtrieben erge-
ben, flieflen in die Rechnung mit ein. Auch dadurch kénnen
Szenen ausscheiden oder freigeschaltet werden.

Szene Essenzsplitter
Suchen nach Chazya 3 oder weniger
Mord an der Zyklopin mindestens 2

Kuriose Phobien
Streit um Nichts
Die Schlange in der Wiege

4 oder weniger
mindestens 3
mindestens 4

Amok mindestens 5
Liebesliigen mindestens 5
Duell der Magier mindestens 6
Verdachtsmomente

Aus Sicht der Kolonisten entladen sich einfach nur die
Spannungen der letzten Monate. Das fragile Gleichgewicht
der Krifte kippt zugunsten der Quertreiber und Streithah-
ne. Zunichst glaubt niemand an einen Zusammenhang zwi-
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schen den Ereignissen. Doch bei vielen Gelegenheiten blitzt
als gemeinsames Kennzeichen ein iibernatiirlicher Einfluss
durch — und es liegt an den Helden, dies zu erkennen.
Womit genau sich in diesem oder jenem Fall der Einfluss
des Didmons entlarvt, ist bei der jeweiligen Szene unter dem
Stichwort Verdachtsmomente vermerke. Im Abschnitt Wege
zur Wahrheit (S. 54) wird auf die profanen, gottlichen und
magischen Méglichkeiten der Helden eingegangen, die ver-
riterischen Spuren des Dimons (Fluch, Halluzination, Es-
senzsplitter) zu entdecken.

Wichtig: Sobald die Helden verstanden haben, dass irgend-
etwas die Kolonisten beeinflusst und die Ereignisse steuert,
kénnen Sie als Spielleiter flieflend zum nichsten Abschnitt
Ahnungsloses Chaos hiniiberwechseln. Dass ein Dimon
das Drama dirigiert, miissen die Helden dafiir noch nicht
im Detail verstanden haben! Szenen, die nicht benotigt
wurden, konnen dann im weiteren Abenteuerverlauf ein-
gestreut werden.

Das Abenteuer ohne Strichliste

Die Summe der Essenzsplitter steuert die Chronolo-
gie der Ereignisse und bestimmt, wie herausfordernd
das Abenteuerfinale fiir die Helden wird. Dadurch
wird der Handlungsablauf offener und die Aktio-
nen der Spieler bekommen mehr Gewicht. Um den
Uberblick iiber die gesammelten Essenzsplitter zu
behalten, geniigt eine Strichliste.

Will ein Spielleiter nicht tiber die Essenzsplitter Buch
fithren, weil er zum Beispiel einen narrativen Spiel-
stil bevorzugt, so ist auch das méglich. In diesem
Fall kann er fiir das Finale einfach eine Summe von
Essenzsplittern festgelegen, die ihm als angemessen
im Vergleich zur Kampfkraft der Helden erscheint.
In diesem Abschnitt kénnen die Szenen einfach von
oben nach unten durchgespielt werden. Und zwar
solange, bis die Helden erkennen, dass irgendetwas
die Ereignisse provoziert.

Suchen nach Chazya

Voraussetzung: Hochstens 3 Essenzsplitter
Verdachtsmomente: keine

Die Magierarchiologin Nandora Trabbacantes bittet die
Helden um Unterstiitzung fiir ihre Suche nach einer Rui-
nenstadt der Echsen. Den Geriichten nach soll sie Chazya
heiflen und flussaufwirts liegen. Die Helden konnten der
Gelehrten zusagen, an der Expedition teilzunehmen, wenn
es soweit ist. Oder sie werben bei der Gouverneurin zusitz-
liche Mittel an. Doch letzten Endes reichen die Ressourcen
der Kolonie derzeit kaum aus, um das Uberleben der Sied-
ler zu sichern, geschweige denn eine Expedition auszustat-

ten. Nandora hofft, dass sich die Situation durch die neu-
en Versorgungsgiiter bald verbessert — sie kann zu diesem
Zeitpunkt nicht wissen, dass sich die Situation sogar noch
verschlechtert.

Die kommenden Ereignisse in diesem Abenteuer-Kapitel
vereiteln die Expedition, bevor das Vorhaben tiberhaupt zu
Ende gedacht werden konnte. Doch schon das Wissen um
die Existenz der Echsenstadt Chazya hilft den Helden spi-
ter bei der Suche nach einer Bannformel gegen den Didmon

(vergleiche Kapitel IV).

Mord an der Zyklopin

Voraussetzung: 2 oder mehr Essenzsplitter
Verdachtsmomente: F/uch (Rachsucht)

Die Prinz Sirlan soll am Strand (13) auf die Seite gelegt wer-
den. Bohrwiirmer und Seepocken haben dem Holzrumpf
derart zugesetzt, dass er gesdubert werden muss. Anschlie-
Bend sollen die Nihte zwischen den hélzernen Schiffsplan-
ken mit Baumwolle und Pech neu abgedichtet werden, See-
leute nennen das ,Kalfatern®. Dafiir wird der Schiffskoloss
zunichst lings zum Ufer bugsiert und dann mit Seilziigen
in Schriglage gekippt. Ein Spektakel, dem die ganze Kolonie
beiwohnt.

Dann der Mord: Auch die beiden Seeséldner Myronos und
Tokaste stehen am Strand und ziehen an den Tauen, mit de-
nen das Schiff auf die Seite gelegt wird. Als sich das Gewicht
des Rumpfes verlagert — und er schliefilich kippt — schubst
Myronos die nichtsahnende Soldneranfiihrerin unter das
Schiff. Sie wird zerquetscht, ist sofort tot.

Die Helden ermitteln

Als die Helden eintreffen, herrscht grofSe Aufregung und
Trauer. Niemand kann sich erkliren, was vorgefallen ist.
Nur der junge Secjunker Adaon ya Tortona war Zeuge
des Vorfalles. Alle anderen Matrosen und Offiziere hatten
zum entscheidenden Zeitpunke nur Augen fiir das Schiff.
Doch Adaon kann nicht glauben, was er gesehen hat und
schweigt. Er kennt den scheuen Myronos nur als Opfer
von derben Spiflen und Schikane, nicht aber als kaltblii-
tigen Morder. Menschenkenner (Menschenkenntnis-Probe
+2) konnen dem Seejunker anschen, dass etwas nicht
stimmt. Er offenbart sich aber nur befreundeten Helden,
oder solchen, denen eine Heilkunde Seele-Probe gelingt.
Sollte der Seejunker Adaon bereits bei der Uberfahrt zu
Tode gekommen sein, hat die Erste Offizierin Celissa Rah-
jamande de Tervilio alles geschen.

Mpyronos streitet die Tat nicht ab. Er habe sich fiir die stin-
dige Tortur an der Zyklopin richen wollen. Sie habe es nicht
anders verdient.

Eskalation: Nach diesem Gestindnis ist Myronos seines Le-
bens nicht mehr sicher.

Viele Seesoldner wollen den ,,Schwestermérder buchstib-
lich teeren und federn. Der Teer zum Kalfatern kocht ja be-

reits (aIs +2 Essenzsplitter).
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Abschwichen: Verhindern die Helden die Selbstjustiz, kon-
nen sie Myronos der Obrigkeit tibergeben. Diese wird den
gestindigen Morder nach Recht und Gesetz zum Tod am
Galgen verurteilen. Myronos wird am nichsten Morgen im
Hafenfort erhingt. Doch Todesstrafen sind nichts anderes
als staatlich legitimierte Morde, der Vergeltungsgedanke ist
verschleierte Rachsucht. Daher aIs +1 Essenzsplitter.
Entschirfen: Die einzige Moglichkeit, dem Damon kein wei-
teres Futter fiir seine Lust am Unfrieden zu geben, wiire eine
traviagefillige Resozialisierung des Titers — in Anbetracht
der aventurischen Rechtsgepflogenheiten bleibt dies jedoch
eine Utopie.

Das Kalfatern geht weiter

Die Arbeiten an der Prinz Sirlan werden in den kommenden
Wochen fortgesetzt. Ein Teil der Matrosen ist immer damit
beschiftigt, die Pechtopfe zu befeuern. Die schwarze Rauch-
fahne ist noch meilenweit zu sehen. Orientierungs-Proben
sind im Umkreis der Siedlung um bis zu 4 Punkte erleich-
tert, sofern man den Himmel sehen kann.

Commodor Amero ya Vespati iiberwacht die Arbeiten an
der Karacke personlich — und bleibt auf Distanz zu den be-
vorstehenden, katastrophalen Gewaltausbriichen.

Kuriose Phobien

Voraussetzungen: 4 oder weniger Essenzsplitter
Verdachtsmomente: Fluch (diverse Angste)

Die Geriichtekiiche in Nova Methumisa brodelt. Offenbar
leiden neuerdings einige Kolonisten an sehr extremen Angs-
ten. Die Vorfille sind so bizarr, dass sie schnell zum Stadt-
gesprich werden:

) Einige Patrizier amiisiert die Geschichte von einem
Fischer in Sancta Efferdana, der vor einigen Tagen ecine
derartige Angst vor Wasser entwickelte, dass er sich nicht
mehr auf den Fluss traut (wahr). Angeblich droht er sogar
zu verdursten, weil er gar keine Fliissigkeiten mehr anriihrt
(falsch).

% Andersherum erzihlen sich arme Siedler die Geschich-
ten von einem schreckhaften Schongeist, der nach dem An-
blick einer klitzekleinen Spinne schreiend durch die Straflen
rannte (wahr).

%1 Fin Erntehelfer erschien tagelang nicht zur Arbeit
(wahr). Vermutlich ist er in den Dschungel gegangen oder
wurde von den Wilden getdtet (falsch, er leidet unter Platz-
angst und versteckt sich unter seinem Bett).

% Fin Seesoldat auf Patrouille entdeckte jingst auf einer
Hingebriicke zwischen zwei Findlingen seine Hohenangst.
Er klammerte sich wimmernd an das Fiihrungsseil und woll-
te sich weder vor noch zuriick bewegen (wahr). Bestimmt
will er sich nur vor dem Dienst driicken (falsch).

% Nur hinter vorgehaltener Hand erzihlen sich die Men-
schen von einer Frau, die vor Angst halb wahnsinnig wurde,
weil ihr Gemahl eine Kerze anziindete (wahr). Jetzt kiim-
mert sich ein Geweihter um sie (wahr).
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Das Gerede bekommen die Helden nur beiliufig mit. Den
Geschichten auf den Grund zu gehen, ist nicht schwer (Gas-
senwissen-Probe +2). Zudem streiten die Betroffenen alles ab
und wollen einfach nur in Ruhe gelassen werden (Uberre-
den-Probe +5). Hinzugezogene Geweihte und Heiler, wel-
che sich der Betroffenen annehmen, schweigen sich aus. Sie
wollen ihre Patienten vor weiterem Spott bewahren.
Verantwortlich fiir die extremen Angste ist der Schidel-
geier. Der Didmon beeinflusst immer mehr Horasier mit
dem Fluch Angste Mehren (siche Wege zur Wahrheit), und
steigert damit vorhandene Phobien bis ins Unermessliche.
Teilweise hext er den Kolonisten auch neue Angste an, wie
zum Beispiel Angst vor Insekten oder Hohenangst. Beides
ist nicht gerade vorteilhaft in einer Umgebung, die von
Miickenschwirmen und wackeligen Holzbriicken nur so
wimmelt.

Streit um Nichts

Voraussetzungen: 3 oder mehr Essenzsplitter
Verdachtsmomente: Fluch (diverse Schlechte Eigen-
schaften)

Immer nichtiger und zahlreicher werden die Anlésse, derent-
wegen sich die Menschen in der Kolonie lautstark streiten.
Auf dem Campo Horas (1) zanken sich zwei eitle Herren
aus dem Patriziat, nur weil sie die gleichen Schnabelschu-
he tragen. Beide behaupten, der jeweils Andere hitte seine
Mode doch nur von ihm kopiert. Derweil geht man sich in
Sancta Efferdana (4) wegen ein paar Hellern an die Gurgel
und zwei Frauen priigeln sich auf offener Strafle um den
Mann ihres Herzens. Eine geizige Signorina soll einen Bett-
ler verpriigelt haben. Noch extremer sind die Fille, in denen
sich sonst gesittete Mitmenschen plétzlich vor Geilheit die
Kleider vom Leib reiffen und Orgien ausrichten.

Kurzum: Die Affekte gehen mit den Menschen durch. Auch
hier wirkt der Fluch Angste Mebren (siche oben), auch hier
wurden vorhandene Schlechte Eigenschaften gesteigert. Nur
fallen darunter eben auch extremere Nachteile wie Briinstig-
keit, Goldgier, Eitelkeit oder Vorurteile. Weil der Fluch tage-
lang wirkt, gibt es immer mehr Verfluchte und das Leben
in der Kolonie gerit zunechmend und unvermeidlich auf§er
Kontrolle.

Der Kollaps der offentlichen Ordnung

£ Mit der Zeit gibt es immer mehr Fille von extremer Ei-
fersucht, hemmungsloser Gewalt sowie zur Schau gestellten
Eitelkeiten. Die Helden werden Zeugen von einigen beson-
ders delikaten Beispielen. Anfangs werden sie vermutlich
noch bei jedem Streit dazwischen gehen.

% Mit der Zeit werden die Fille aber zu zahlreich, als dass
man sich jeder Auseinandersetzung annehmen kénnte. Die
Seesoldaten, aber auch Geweihte, Magier und wichtige Funk-
tionstrdger sind rund um die Uhr nur noch damit beschif-
tigt, die tiberhitzten Gemiiter zur Rison zu bringen (eIs +1
Essenzsplitter).
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' Mehr als je zuvor liegt es an den Helden, das groe Gan-

ze im Blick zu behalten und eine tiefere Ursache in diesen
Geschehnissen zu vermuten. Denn der Rest der Kolonie ist
nur noch mit sich selbst beschiftigt.

Verfluchte Helden

Auch die Helden konnen Opfer des Fluches werden.
Wil der kérperlose Dimon unerkannt und zersplittert
in jedem Kolonisten, Seesoldaten oder Siedler lauern
kann, gibt es dazu Gelegenheit genug. Wihlen Sie eine
besonders perfide oder unpassende Angst — zum Bei-
spiel Autorititsgliubig fiir den Streuner, Dunkelangst
fiir den Dieb oder Arkanophobie fiir den Spielermagi-
er. Je extremer die Verhaltensinderung, desto grofler
ist der Spielspaf3 fiir alle Beteiligten. Von destruktiven
Nachteilen wie Jihzorn, Briinstigkeit oder Grausamkeit
ist abzuraten. Der Charakter wird dadurch schnell
unspielbar. Allerdings kennen Sie die Spielgruppe am
besten und wissen, was Sie Thren Spielern zumuten
kénnen und was sie eher frustriert.

Zu Bedenken gilt hier auch, dass die Spieler und
auch die Helden Bescheid wissen, dass etwas faul ist,
wenn sich einer von ihnen plétzlich ungewshnlich
verhilt und eindeutig beeinflusst wird. Allgemein
sollte dieses Mittel wohl dosiert und an Ihre Spiel-
runde angepasst werden.

Auch der Dimon verfiigt nur iiber begrenzte Res-
sourcen. Er muss mit seiner Astralkraft haushalten.
Vermutlich wird er also im Laufe dieses Kapitels nur
einen oder maximal zwei Helden verhexen. Mehr
zum Fluch, seinen Regeln und wie man ihm begeg-
net unter Wege zur Wahrheit.

Die Schlange in der Wiege

Voraussetzungen: 4 oder mehr Essenzsplitter
Verdachtsmomente: Halluzination

In einer drmlichen Hiitte im siidlichen Teil der Siedlung
kommt es zu einer bitteren Familientragddie. Ein Vater
erschligt im Wahn den Sohn im Kindsbett (aIa +1 Essenz-
splitter). Der Handwerker Muraco Butterhauer (*1009,
Zopf, schwielige Hinde, ) halluzinierte und hielt seinen
Siugling fiir eine Giftschlange. Erst als das Trugbild ver-
schwand, erkannte er die Tragweite seines Tuns. In seiner
Trauer reifdt er sich die Haare in Biischeln heraus, rennt auf
die Strafle und bekniet die Gotter und Passanten: Sie sollen
ihn fiir seine Tat erschlagen, hier und jetzt. , Tétet mich!®,
schreit er und rutscht auf Knien durch den Staub.
Eskalation: Die Nachbarn sind {iber die Mafle geschockt und
ratlos. Diejenigen aber, die in der Hiitte nachschauen, was
eigentlich vorgefallen ist, und das tote Baby sehen, greifen mit

Zornestrinen in den Augen nach einem Spaten oder Holz-
scheit. Sie z8gern noch, aber sie wollen dem Vater seinen To-
deswunsch erfiillen und ihn von seinen Seelenqualen erlésen
(aIa +1 Essenzsplitter). Auch seine Frau Remira (*1010 BE
hager, arbeitet hart), die Mutter des toten Kindes und zwei
weiterer wiirde dies tun, sollte sie erfahren, was passiert ist.
Entschirfen: Muraco Butterhauer kann aber auch mit Heil-
kunde Seele geholfen werden. Die Akuthilfe dauert wenige
Stunden und ist um 6 Punkte erschwert. Um die Ereignisse
zu verarbeiten, sind aber immer wieder Gespriche und geis-
tiger Beistand vonnéten.

Auflerdem miisste jemand die Situation schonend seiner
Frau beibringen.

Amok

Voraussetzungen: 5 oder mehr Essenzsplitter
Verdachtsmomente: Fluch (Blutdurst), Essenzsplitter

Bei manchen Menschen fillt der Fluch auf besonders frucht-
baren Boden: Der mittellose Wanderarbeiter Solpho Anger-
wacht (*995 BE strihniges schwarzes Haar, Dreitagebart,
Mundgeruch) war schon immer ungehalten, unfreundlich,
ungliicklich. Und nun zwingt ihm der Schidelgeier auch
noch einen extremen Blutdurst auf — Solphos Selbstbeherr-
schung ist dahin.

Solphos erster Mord
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Nicht linger mehr will sich der ewige Verlierer herumschub-
sen lassen, sondern seinem Zorn auf alle Menschen freien
Lauf lassen. Wenn er schon in dieser moskitoverseuchten
Kolonie vor Armut und Hunger zugrunde geht, dann we-
nigstens in einem Fanal aus Blut. Er geht vor die Tiir seiner
drmlichen Hiitte in Sancta Efferdana (4) und mordet ohne
Reue.

%' Sein erstes Opfer ist ein unbewaffneter Siedler. Solpho
nimmt sich einen Stein und drischt damit auf den Mann
ein bis er tot ist (UI'; +1 Essenzsplitter). Die blutige Tatwaffe
lisst er zuriick und nimmt sich eine Holzfilleraxt. Die um-
stehenden Kolonisten suchen das Weite und holen Hilfe.
% Derweil stolziert Solpho mit einem irren Grinsen in
Richtung Neu-Kethenis (11). Nachdem er die Hingebriicke
tiberquert hat, hackt er mit der Axt die Halteseile durch. Da-
mit ist der einzige gangbare Weg auf den Findling zerstort.

% Sofern die Helden nicht fliegen oder teleportieren kén-
nen, miissen sie den Findling erklettern, wenn sie Solpho
aufhalten wollen. Die Probe ist um +12 erschwert, denn die
rotlich schimmernde Felswand bietet wenig Griffmoglich-
keiten. Geeignete Hilfsmittel wiren ein Seil mit Wurfhaken
oder Kletterhaken. Beides liefle sich auch auf die Schnelle
bei Ramiro Picco (zu iiberhdhten Preisen) kaufen und die
Hilfsmittel erleichtern die Probe ungemein.

%' In der Zwischenzeit macht Solpho Jagd auf die Kolo-
nisten von Neu-Kethenis. Eine Schreinerin (KO 13) liegt
bewusstlos in der Pfiitze ihres eigenen Blutes. Nach mehre-
ren Axthieben ist sie auf einem Stand von —2 LeP und auf
der Schwelle des Todes. Als die Helden sie finden, hat sie
noch 48 Kampfrunden, bevor der Seelenrabe sie iiber das
Nirgendmeer in die Hallen Borons bringt.

% Der Rest der Kolonisten flieht in die Hiuser und ver-
barrikadiert sich. Solpho haut sich mit seiner Axt durch
die Holztiir und wird anschliefSend alle fiinf Bewohner,
darunter drei Kinder, abschlachten (UI'; +1 Essenzsplit-
ter). Wenn sich die Helden nicht zu ungeschickt beim
Klettern anstellen, sollte es ihnen gelingen, Solpho davon
abzuhalten.

Solpho Angerwacht

MU 12 KL11 IN 12 CH 11

FF12 GE12 KO14 KK12

SO?2 LeP 30 AuP29

MR 3 RSO Ws 9 GS 8

Holzfalleraxt:

INI8+W6AT 12 PA8 TP 2W6 DKN

Fauste:

INI 10+W6 AT10 PA9 TP(A) 1TW6  DKH

Vorteile / Nachteile: Eisern / Blutdurst 15%, Jahzorn 7, Neid 6,
Ubler Geruch

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Horasreich), Ortskenntnis
(Nova Methumisa), Wuchtschlag

*) damonischer Fluch

t Sobald Solpho erkennt, dass er im direkten Nahkampf
unterlegen ist, springt er vom Rand des Findlings in den
Freitod.

@ Solpho ist Linkshinder. Wihrend der ersten 5 Kampf-

runden ist die Parade der Helden um 1 erschwert.

Liebesliigen

Voraussetzungen: 5 oder mehr Essenzsplitter
Verdachtsmomente: Halluzination

Nichts hasst der Dimon mehr als Familien, Eheleute,
Freundschaften und Liebespaare. Er treibt einen Keil in ihre
heile Welt.

# Die Helden erleben, wie eine horasische Edeldame mit
Unauer Porzellan nach ihrem Gatten wirft. Sie schimpft vor
allen Leuten: ,Du nichtsnutziger alter, geiler Bock!" Dann
schmeiflt sie ihm das Teeservice aus ihrer Mitgift an den
Kopf. Thr Ehemann habe mit ,dieser rothaarigen Schlampe
von den Plantagen” (gemeint ist Lovisa) Unzucht getrieben
und ,bereut es nicht einmal“. Der Ehemann hat zwar eine
Schwiche fiir die heiflbliitige Chababierin, doch was die
Edeldame gesehen haben will, war nicht mehr als eine Illu-
sion des Dimons.

%' Der Siedler Borso Langwaat klopft an die Tiir der Hel-
den. Ob er bei ihnen schlafen diirfte, er konne nicht linger
mit seiner Frau zusammenleben. Mehr will er nicht erzih-
len. Derweil heult sich Elgard Langwaat die Augen aus. Die
Helden kénnen von ihr erfahren, dass Borso glaubt, sie hitte
sich im Bordell Schwarze Schinheit mit einem dunkelhiuti-
gen Lustknaben vergniigt. Auch Borso wurde Opfer einer
Halluzination.

# Gibtesin der Heldengruppe ein Liebespaar? Dann wird
der Dimon auch hier versuchen, das Vertrauen in den Part-
ner zu erschiittern. Vielleicht siecht ein Held seine Liebste an
der Straflenecke mit einem jungen Seesoldaten knutschen,
oder glaubt einen Brief in Hinden zu halten, der von einem
Nebenbuhler stammt.

Duell der Magier

Voraussetzung: 5 oder mehr Essenzsplitter
Verdachtsmomente: Fluch (Streitsucht)

Mitten im Hafenviertel Sancta Efferdana (4) duellieren
sich zwei Bethaner Kampfmagier und ziehen alle arkanen
Register. Alles fing an mit einem harmlosen Disput iiber die
Neutralitit der Halle des Vollendeten Kampfes im Thron-
folgekrieg.

Die Maestra Kusminela della Cornamusa (*983 BE, ergraute
Schlifen, Zauberstab mit Kugel) war der Ansicht, man hitte
von Anfang an der hesindegeweihten Kénigin Aldare I. die
Treue schworen miissen. Dann hitte man auch nicht in die
Graue Gilde wechseln miissen. Der junge Magier Horadan
Seriptatore (*1006 BE, modische Tunika, athletisch) ist dage-
gen froh, dass seine Heimatakademie sich von der Weien
Gilde losgesagt hat. Nun sei man kein ,Zwergenknecht®
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Magierduell in Sancta Efferdana

mehr (eine Anspielung auf Saldor Foslarin, den zwergischen
Convocatus primus der Weiflen Gilde). Ein patziges Wort
gab das andere. Von Moralrelativismus sowie Pervalistin war
die Rede. Und dann sprachen die Zauberstibe.

Kusminelas erster IGNISPHAERO-Feuerball zerplatzte am
gegnerischen GARDIANUM-Schutzschild, setzte aber die

umliegenden Gebiude in Flammen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Uber dem Findling scheinen die Niederhollen ein-
gebrochen zu sein. Flammen {iberall und ein Krater
dort, wo ein junger Kampfmagier steht. Er scheint
unversehrt, wihrend um ihn herum alles brennt.
Mit seiner Bassstimme briillt er gegen das Fauchen
des Feuers an: ,IGNIFAXIUS FLAMMENKE-
GEL!" Dann schief§t aus seinen Fingern der rech-
ten Hand ein grelloranger Feuersturm in Richtung
einer zweiten, ilteren Zauberin am anderen Ende
der Strafe. Die magische Glut umlodert fiir einen
kurzen Moment ihren Kérper. Doch bis auf ein paar
Schmauchspuren bleibt auch sie unversehrt und
murmelt schon den nichsten Zauberspruch. Doch
der Feuerkegel hat auch den Holzsteg entziindet, der
hinunter zum Hafen fiihrt.

Die Bevélkerung ist in Panik oder mit den Loschar-
beiten beschiftigt.

Gelingt es den Helden, das Duell zu stoppen, bevor die
beiden Kampfmagier sich gegenseitig umbringen oder das
ganze Viertel in Flammen setzen? Aus jedem toten Magier

ergibt sich eIs +1 Essenzsplitter.

Kusminela della Cornamusa

MU13 KL14 IN13 CHI12

FF13 GE12 KO13 KK11

SO9 LeP 29/23* AuP 29 AsP 45/8*
MR6  RSO0/5* ws 7 GS8
Magierstab mit Kristallkugel:

INI 8+W6 AT13 PA11 TP 1W6+1 DKN
Magierrapier:

INI 11+W6 AT11 PA8 TP TW6+2 DKN

Vorteile / Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), be-
sonderer Besitz (verzierter Magierstab) / Arroganz 6, Artefakt-
gebunden, Autoritdtsgldaubig 6, Festgefligtes Denken 3, Neu-
gier 7, Prinzipientreue (Schutz des Guten) 10, Streitlust 15*%,
Verpflichtungen (gegeniiber Akademie und Horasreich)
Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Groe Meditation,
Kulturkunde (Horasreich), Merkmalskenntnis (Schaden), Repra-
sentation Gildenmagie, Ritualkenntnis (Gildenmagie) 11, Stab-
zauber Kraftfokus, diverse Kugelzauber, Verbotene Pforten
Zauber: ARMATRUTZ 14, ATTRIBUTO 6, BALSAM 10, BLITZ DICH
FIND 9, CORPOFESSO 7, CORPOFRIGO 5, DESINTEGRATUS 10,
EISENROST 4, FULMINICTUS 8, GARDIANUM 9, HORRIPHOBUS
5, IGNIFAXIUS 10, IGNISPHAERO 9, MOTORICUS 4, ODEM 8, PA-
RALYSIS 6, PENTAGRAMMA 7, PLUMBUMBARUM 5, PSYCHO-
STABILIS 5, SCHADENSZAUBER BANNEN 8, UNITATIO 8
Talente: Selbstbeherrschung (Stérungen ignorieren) 7 (9), Kriegs-
kunst 5, Magiekunde (Zaubergesten) 10, Alchimie 14
Besonderheiten: Kusminela wirkt aktuell einen CORPOFESSO
(4 Aktionen verbleiben) und nutzt ihre zukiinftigen freien Ak-
tionen, um sich von 11 auf 7 Schritt zu nahern. Im Anschluss
trinkt sie einen Zaubertrank mit 13 AsP.

*) aktueller Stand. Es wirkt ein ARMATRUTZ.

**) damonischer Fluch

KAPITEL Ill: GEFANGENE IM PARADIES 53



Horadan Sciptatore

MU13 KL13 IN12 CH13

FF12 GE12 KO14 KK12

SO9 LeP 30 AuP29 AsP42/4*

MR 6 RSO ws7 GS 8

Magierrapier:

INI 11+W6 AT13 PA11 TP 1W6+2 DKN
Magierstab:

INI 10+W6 AT10 PA9 TP TW6+1 DK NS

Vorteile / Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), be-
sonderer Besitz (verzierter Magierstab) / Arroganz 8, Feste
Gewohnheit (briillt jede Zauberformel), Neugier 9, Prinzipi-
entreue (Schutz des Guten) 10, Schulden, Streitlust 15**, Ver-
pflichtungen (gegentiiber Akademie und Horasreich)
Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Finte, Grof3e Medita-
tion, Kulturkunde (Horasreich), Merkmalskenntnis (Schaden),
Reprasentation Gildenmagie, Ritualkenntnis (Gildenmagie) 6,
Verbotene Pforten

Zauber: ARMATRUTZ 7, ATTRIBUTO 9, BALSAM 6, BLITZ DICH
FIND 10, CORPOFESSO 6, CORPOFRIGO 6, DESINTEGRATUS 7,
EISENROST 6, FULMINICTUS 9, GARDIANUM 14, HORRIPHO-
BUS 10, IGNIFAXIUS 12, IGNISPHAERO 4, MOTORICUS 5, ODEM
6, PARALYSIS 6, PENTAGRAMMA 4, PLUMBUMBARUM 6, PSY-
CHOSTABILIS 7, SCHADENSZAUBER BANNEN 9, UNITATIO 8
Talente: Kdrperbeherrschung (Balance) 9 (11), Selbstbeherr-
schung 6

Besonderheiten: Horadan zieht sein Magierrapier, und er-
reicht nach 2 Kampfrunden Kusminela. Bei Bedarf spricht er
einen BLITZ DICH FIND (4 AsP) auf Stérenfriede. Weiterhin
wirkt ein GARDIANUM (Schild gegen Zauber) mit verbliebe-
nen 3 Punkten Schildstarke.

*) aktueller Stand.

**¥) ddmonischer Fluch

Wege zur Wahrheit

Um diesen Abschnitt des Abenteuers erfolgreich abzuschlie-
flen und in den nichsten hiniiberzuwechseln, miissen die
Helden herausfinden, dass viele der oben geschilderten Er-
eignisse etwas gemeinsam haben: Eine Beeinflussung der
Opfer, die viele Formen annehmen kann.

Die entsprechenden Verdachtsmomente sind hier zusammen-
gefasst. Es ist jeweils vermerke, wie die jeweilige Beeinflussung
wirkt und wie sie sich erkennen lisst. Weiterhin, wie man sie
durchschaut, also verstehz. Und zuletzt, wie man die Beein-
flussung gegebenenfalls unschidlich machg, folglich bannt.

Fluch

'

& Wirkung: Nekhatheth vermag das Schlechteste in den
Menschen zu wecken. Mit dem Fluch Angste Mehren (WdZ
118) verstirkt er bestehende Phobien oder einen schlech-
ten Charakter. AufSerdem kann er den Kolonisten ginzlich
neue Schwichen verpassen. Der Fluch wirke nicht, wenn

dem Opfer eine Gegenprobe auf MU +15 gelingt. Besitzt
der Verfluchte die ausgewihlte Angst (wie Hohenangst oder
Totenangst) oder Schlechte Eigenschaft (wie Arroganz, Gold-
gier, Neugier, Vorurteile) bereits, erhoht sich der Wert um 10
Punkte. Litt er bisher noch nicht daran, hext ihm der Di-
mon die Schlechte Eigenschaft auf einem Wert von 15 an.
Die Wirkungsdauer betrigt 12 Tage, danach baut sich die
Schlechte Eigenschaft mit einem Punke pro Tag wieder ab.
& Erkennen: Ein ODEM ARCANUM +4 zeigt das Vor-
handensein von magischer Kraft. Eine Probe auf Magiege-
spiir wire ebenfalls um +4 Punkte erschwert. Verdichtig ist
jedoch schon die schiere Menge von Menschen, die plétzlich
und ohne echten Anlass ihre Contenance verlieren. Schlie-
Ben die Helden daraus auf eine grof angelegte Manipula-
tion der Opfer, konnen Sie als Spielleiter in den nichsten
Abschnitt wechseln.

B Verstehen: Mit 7 ZfP* bei seinem ODEM +4 kann der
Zauberkundige eine dimonische Verunreinigung ausma-
chen. Als Fluch identifiziert wird die Magie beispielsweise
mit einem ANALYS ARCANSTRUKTUR, der Liturgie
Brick DER WEBERIN oder auch mittels des Talents Magie-
kunde, falls sich der Zaubernde mit Fluchmagie auskennt.
Die Probe auf den Hellsichtzauber oder das Talent ist um 12
Punkte erschwert.

%' Bannen: Um den Fluch vor Ablauf seiner Wirkungs-
dauer aufzuheben, spricht ein Antimagier den Zauber EIN-
FLUSS BANNEN +14 (7 AsP). Einige Liturgien kénnen
den Fluch ebenso bannen oder seine Auswirkungen mildern.
In Frage kommen ARGELIONS BANNENDE HaND, der Har-
MONIESEGEN, PRAIOS MAGIEBANN, SEGEN DER HEILIGEN
VELVENYA, VERTREIBUNG DES DUNKELSINNS und natiirlich
das ArcanuM INTERDICTUM. Seelenheiler kénnen mit einer
Heillunde Seele-Probe +12 die Auswirkungen des Fluches
reduzieren. Dafiir miissen sich Heiler und Patient fiir zwei
Stunden konstruktiv zusammensetzen (vgl. WdS 36).

Halluzination

& Wirkung: Der Dimon erzeugt beim Opfer eine bosar-

tige Wahnvorstellung, die alle fiinf Sinne betrifft und dem
Opfer vollig real erscheint (vgl. LCD 102). Die Wirkung
hilt meist nur wenige Minuten an (1 SR), der Dimon geizt
hier gewdhnlich mit seiner Astralkraft. Die Realititsdichte
der Halluzination betrigt 28 minus 2 x MR des Opfers.

% Erkennen: Sofern die Halluzination noch besteht, ist die
Magie leicht mit einem ODEM oder Magiegespiir festzustel-
len. Ist die Wirkung jedoch verflogen, wird es schwieriger
(vgl. LCD 198). Dass ein Opfer kurzzeitig unter Wahn-
vorstellungen litt, konnen sich die Helden jedoch auch aus
dem Kontext erschlieflen. Vermuten die Helden hinter dem
Wahnsinn einen dufleren Einfluss, beginnt fiir sie der nichs-
te Abschnitt.

$ Verstehen: Kenner (zum Beispiel Geoden) wissen um die
genaue Wirkung und den Namen des wirkenden Spruches.
Die dimonische Umformung des Zaubers offenbart sich je-
doch erst durch Analysemagie oder gottliche Einsicht (siehe
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oben). Der Dimon (bzw. einer seiner Wirtskdrper) muss
das Opfer berithren, um eine Halluzination hervorzurufen.
Mit etwas Detektivarbeit konnen findige Helden daher den
,,Ubertréiger“ des Zaubers ausfindig machen. Oft handelt es
sich um Passanten, die das Opfer kurz zuvor und aus Verse-
hen streiften, und nicht wissen, dass sie einen Teil von einem
Dimon in sich tragen (siche unten).

# Bannen: BEHERRSCHUNG BRECHEN mit 16 ZfP*
hebt den Zauber auf. Ebenso wirkt der teure REVERSALIS
NOITANIZULLAH (mindestens 16 AsP). Die Wirkungs-
dauer des Zaubers ist jedoch normalerweise kurz genug, um
das Ende der Wahnvorstellungen einfach abzuwarten.

Essenzsplitter

& Wirkung: Der Dimon verpflanze Splitter seines Seins

in die Kopfe der Kolonisten. Diese so genannten aIa Es-
senzsplitter sind kérperlos und unsichtbar. Die Betroffenen
bemerken nicht einmal, dass sie besessen sind. Von einigen
nervosen Ticks einmal abgesehen, hat es ndmlich keine wei-
teren Auswirkungen, Wirt fiir einen Essenzsplitter zu sein
(dies dndert sich erst in Kapitel V).

& Erkennen: Bin gewohnlicher ODEM offenbart nur, dass
der Essenzsplittertriger magisch ist, nicht aber warum. Erst ab
7 Z{P* lisst sich ein rotlich-magischer Schimmer im Schidel
des Betroffenen ausmachen. Eine Probe auf Magiegespiir ist
um +7 Punkte erschwert und bringt nur die Erkenntnis, dass
die Person magisch ist. Entdecken die Helden bei mehreren
Kolonisten diese Form von Besessenheit, kénnen Sie in den
nichsten Abschnitt wechseln. Mit profanen Mitteln lisst sich
nur vermuten, dass eine Person besessen ist: Sie kaut nervos
an den Fingernigeln oder wippt unruhig mit den Fiissen hin
und her. Doch das sind alles keine Anzeichen, die zuallererst
auf eine dimonische Beeinflussung hinweisen.

&1 Verstehen: Ab 12 ZfP* bei einem ODEM lassen sich feine
Astralstrome ausmachen, die den Kopf des Opfers verlassen.
Thnen zu folgen ist schwierig. Erforderlich ist ein ODEM +5

in der Variante Umgebung (zusitzlich +7). Alternativ kann
ein OCULUS ASTRALIS hinzugezogen werden. Die ma-
gische Spur fiihrt schliellich zu den anderen Essenzsplittern
und ihren Wirten.

& Bannen: Stirbt das Opfer, sucht sich der Essenzsplitter
einfach einen neuen Wirtskorper. Wirklich vernichten ldsst
er sich nur durch einen magischen oder gottlichen Exorzis-
mus (siche Anhang II). Dieser jedoch tilgt keineswegs den
gesamten Dimon von Deres Angesicht, sondern entschwort
nur diesen einen ausgewihlten Essenzsplitter (aIs —1 Essenz-
splitter). Betritt ein Besessener geweihten Boden, weicht der
Essenzsplitter auf einen anderen Wirt aus — auf Dauer wiir-
de ihn der gesegnete Grund vernichten. Jedoch gibt es in
Nova Methumisa keinen Tempel, allenfalls einfach geweihte
Graberde. In Ermangelung eines Traviapriesters sind nicht
einmal die Tiirschwellen der Kolonie geweiht.

Immer noch ratlos?

Keine Sorge: Vermutlich werden lhre Spieler schon sehr
frith auf die Idee kommen, dass hinter dem ganzen Zank
und Zeter mehr als nur die schlechte Stimmung in der Ko-
lonie steckt und sich dann auf die Suche nach den tiefe-
ren, magischen Ursachen fiir die Morde und den Unfrieden
machen. In diesem Moment kénnen Sie planmifig in den
nichsten Abschnitt wechseln. Was aber, wenn die Helden
einfach nicht kapieren, dass es sich eben nicht um zufillige
Einzelereignisse handelt, sondern die Kolonisten massiv be-
einflusst werden?

Die Antwort ist einfach: Erfinden Sie weitere Szenen —
Sie kennen ja mittlerweile das Repertoire des Ddmons.
Besonders die Szenen Streit um Nichts und Kuriose
Phobien lassen sich beliebig ausbauen. Und regt sich
dann immer noch kein Verdacht, kann eine Meister-
person den entsprechenden Impuls fiir Nachforschun-
gen geben.

Ahnungsloses Chaos

Inzwischen haben die Helden erkannt: Ein zerstorerischer
Einfluss wirkt auf die Kolonie. Aber was kann dagegen un-
ternommen werden? Auch andere Gruppierungen schen
Handlungsbedarf. Nur weifs eigentlich keiner so genau, was
oder wer fiir die vielen Verhaltensauffilligkeiten verantwort-
lich ist. Die Ahnungslosigkeit fiihrt zu noch mehr Chaos auf
den Straflen und Gewalt. Die Lage spitzt sich zu.

Das freie Spiel der Krifte

Die Handlungen der Helden entscheiden mafigeblich dar-
tiber, welche Gruppierung im freien Spiel der Krifte Ober-
wasser bekommt. Die Spielercharaktere kdnnen sich einer
Fraktion anschlieffen — ihr helfen oder sie bekimpfen und
sie sogar zerschlagen. Bevorzugen Sie als Spielleiter einen

cher linearen Spielstil, so geniigt es, dafiir nur die Ereignisse
der untenstehenden Gruppierungstexte in Szene zu setzen.
Dort ist auch vermerkt, was passiert, wenn sich die Helden
einer Fraktion verweigern.

Dariiber hinaus sei empfohlen, das Spiel mit den rivalisie-
renden Gruppierungen moglichst weit zu treiben und offen
zu gestalten. Nichts aufler der Moral spricht dagegen, dass
die Helden Mordanschlige planen, ausgewachsene Biirger-
kriege anzetteln und Intrigen spinnen. Erlaubt ist dann na-
tiirlich auch, Koalitionen zwischen den verschiedenen Par-
teien auszuhandeln — wie die Fraktionen zueinander stehen,
ist jeweils am Ende der Gruppierungstexte angegeben.
Zwei beispielhafte Handlungsverliufe skizzieren wir am
Ende dieses Kapitels (Eine Krise, zwei Wege).
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Der Weg zum Wissen der Wilden

Wichtig ist bei alledem: Letztendlich miissen die Helden das
sinkende Schiff Nova Methumisa verlassen. Denn wihrend die
meisten Gruppierungen nicht einmal von Nekhatheths Anwe-
senheit ahnen, kennen nur die Eingeborenen einen gangbaren
Weg, den zersplitterten Damon restlos auszutreiben.

Gruppierung

Das Schwarzoger-Problem
Ramiros Gaunerei

Suchen nach dem Siindenbock
Lang lebe Amira Honak!

Die Strafexpedition

Rat vom Prinzen

Indiras Heimkehr

Die Separatisten

Die Biirgerwehr

Herrschaft ist auf Sand gebaut

Die Stimmung in der Kolonie II

Die Zivilisation ist ein diinner Firnis iiber der mensch-
lichen Natur. Und nun blittert er sichtbar ab. Mei-
nungsverschiedenheiten gibt es wegen Nichtigkeiten.
Kommt es zu Handgreiflichkeiten, fliefSt schnell Blut.
Und liegt der Gegner am Boden, wird auch noch nach-
getreten. Verwirrte Menschen stolpern iiber die Straflen
und verwechseln langjihrige Freunde mit Ungeheuern
oder héren Beleidigungen, wo nach Hilfe gerufen wird.
Die Stimmung ist vergiftet. Familien verbarrikadieren
sich in ihren Hiitten. Und die Menschen werden blind
fiir die Realitit und taub fiir gute Worte.

Die Forscherfraktion ist zerstritten — teilweise wegen
Nichtigkeiten. Die Patrioten werden noch patrioti-
scher und jeder hat einen anderen Vorschlag, wie Ruhe
und Ordnung wiederhergestellt werden kénnen.

Die Helden als Fraktion

Mit ihrem Wissensvorsprung (siche Wege zur Wahrheit)
kénnen die Helden ebenfalls Anhinger um sich scharen und
auf dem Markt der Meinungen mitmischen. Das dndert aber
nichts daran, dass die anderen Gruppierungen weiterhin ihr
eigenes Siippchen kochen. Doch vielleicht kénnen die Hel-
den manche Gruppierung langfristig von ihren Theorien
und Methoden iiberzeugen und auf ihre Seite zichen.
Womdglich haben die Helden auch schon Ideen, wie sie
dem Unbheil begegnen kénnen. Zwar sind diese MafSnah-
men allesamt mit hochster Wahrscheinlichkeit zum Schei-
tern verurteilt, jedoch kommt es auf den Versuch und geeig-
nete Verbiindete an.

Durch Teilnahme oder Zerwiirfnis

Gliicklicherweise fithren viele Wege in den nichsten Ab-
schnitt, zum Wissen der Wilden. Welche Wege das genau
sind, ist bei den jeweiligen Gruppierungen beschrieben. Ei-

nen Uberblick gibt die untenstehende Tabelle.

Fiihrt zum Wissen der Wilden? Besonderheit
Nein Abenteuerpunkte
Durch missgliickte Teilhabe Abenteuerpunkte
Durch ein eskaliertes Zerwiirfnis Abenteuerpunkte
Nein Optional
Durch erfolgreiche Teilhabe Abenteuerpunkte

Durch erfolgreiche Teilhabe —
Durch erfolgreiche Teilhabe -
Durch erfolgreiche Teilhabe —

Durch ein eskaliertes Zerwiirfnis -

12+ Essenzsplitter

# Massen-Exorzismus: Mit dem Fund des ersten
Essenzsplitters (siche Wege zur Wahrheit) konnte die
Idee aufkommen, dass es geniigen wiirde, systematisch
alle Essenzsplittertriger ausfindig zu machen und von
ihrer dimonischen Besessenheit zu befreien. Abhingig
davon, wie viele Essenzsplitter mittlerweile existieren,
ist dies jedoch eine Mammutaufgabe. Sie diirfte einen
Exorzisten im Alleingang vollig tiberfordern (siche An-
hang II).

% Allianz der Michtigen: Die Magierdichte in Nova
Methumisa ist iiber alle Mafen hoch. Uberzeugungskraft
vorausgesetzt, wiirden sich Magistra Nandora Trabbacantes
sowie Kusminela della Cornamusa und Horadan Sciptatore
(sofern beide noch leben) bereit erkliren, bei der Austrei-
bung der dimonischen Teilstiicke zu helfen. Diese drei sind
die einzig verbliebenen Magier in der Kolonie, welche den
PENTAGRAMMA beherrschen. Jedoch sind auch die Fer-
tigkeiten wie Astralvorrite der Meisterpersonen begrenzt.
Derweil kénnten abergliubische Gesellen (siche Suchen
nach dem Siindenbock) die Entschworungspentagramme
missdeuten und einen Magierpogrom organisieren. Ebenso
wird die Streitsucht der beiden verfluchten Bethaner Kampf-
magier schnell zu einem Problem.

# Der heilige Bund: Das Gros der anwesenden Got-
terdiener hat sich den Halbgéttern Aves oder Nandus
verschrieben. Diese Priester besitzen ohnehin nur wenig
Karma. Und was sie an gottlichem Beistand erbringen
kénnen, nutzten sie bereits, um Streitereien auf der StrafSe
zu schlichten und plotzliche Angste zu kurieren. Mancher
Geweihter verfolgt auch eine eigene Agenda, und ist nicht
an den Vorschligen der Helden interessiert (siche Die Se-
paratisten). Ohnehin hitte ein Kampf mit karmalen Mit-
teln ohne das Wissen der Wilden nur wenig Aussicht auf

Erfolg (siche Anhang II).
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# Quarantine: Es ist schon schwierig, {iberhaupt einen
einzigen Essenzsplitter auszutreiben. Sie alle zu entschwd-
ren, ist dagegen auch mit einem ganzen Magierzirkel fast
unmdglich. Da erscheint es naheliegend, wenigstens die
Ausbreitung des Dimons zu verhindern. Die Helden kénn-
ten eine Quarantine einrichten. Allerdings wird es nicht
einfach, alle Besessenen zu erwischen. Niemand lisst sich
freiwillig wegsperren. Uberdies konnen die Essenzsplitter je-
derzeit den Wirt wechseln und der Sperrzone spielend leicht
entkommen.

%) Geweihte Erde: Eine echte Gefahr fiir den Schidelgeier
wire zweifach geweihter Boden (WdG 257). Wiirde man alle
Menschen unter ein Tempeldach treiben, kénnten die Essenz-
splitter nicht mehr auf andere Wirte ausweichen und wiirden
auf geweihtem Grund langsam vergehen. Seesoldaten, Ge-
weihte und die Einwohner miissten an einem Strang zichen.
Doch dafiir fehlt ein gemeinsamer politischer Wille. Zumal
man erst einmal einen Tempel bauen und weihen miisste.

& Exil: Je mehr Anhinger die Helden um sich scharen,
desto mehr Neider und Feinde bekommen sie. Die Gouver-
neurin duldet keine Nebenbuhler um die Macht. Und je en-
ger die Spielercharaktere mit der Fithrung zusammenarbei-
ten, desto schneller wird sich das Volk von ihnen abwenden.
Es konnte also gut passieren, dass die Helden irgendwann
aus Nova Methumisa vertrieben werden. Im Dschungel sto-
len sie dann unverhofft auf das Wissen der Wilden.

Das Schwarzoger-Problem

Beteiligte Personen: Gouverneurin Daria ya Derga-
mon sendet Seesoldaten und Gliicksritter aus. Den
Soldaten-Trupp kommandiert Celissa Rahjamande
de Tervilio. Die Ex-S6ldnerin Simiona schliefSt sich
den Abenteurern an.

Deutung der Ereignisse: Der Despotin Daria ya
Dergamon ist nicht entgangen, dass die jiingsten
Ereignisse durch einen magischen Einfluss befeuert
werden. Sie vermutet, dass ein michtiger Schwarzo-
ger-Schamane die Biirger kontrolliert.
Lésungskonzept: Ein Schwarzoger-Lager in der
Nihe ausriuchern. Sie lisst Steckbriefe aufhingen
und instruiert ihre Soldaten.

Verdachtsmomente: Fluch (GrofSenwahn)

Eines Morgens hingen iiberall in der Kolonie Steckbriefe,
darauf die Kohlezeichnung einer hisslichen Ogerfratze. Der
kurze Text darunter verspricht 10 Dukaten pro abgeschlage-
nem Ogerkopf und 50 Dukaten (auf Wunsch in Naturalien)
fiir einen lebendigen, gefangenen Schwarzoger — abzugeben
bei der Gouverneurin Daria ya Dergamon.

Schnell macht ein Geriicht die Runde: Eine Gruppe
Schwarzoger und ihr ,Hexenwerk® soll verantwortlich fiir
die seltsamen Ereignisse der letzten Tage sein. Deswegen sol-
len sie gejagt werden. Auch ein Trupp Soldaten habe einen
Marschbefehl bekommen. Verlissliche Informationen gibt
es im Gouverneurspalast (2).

%' Die Verwandlungsmagierin empfingt die Helden im
Gewichshaus und tritt gewohnt selbstbewusst auf: Das ge-
meine Volk gerate langsam in Panik. Sie habe dagegen die
Ereignisse schon frith und griindlich untersucht — Hesinde
zum Wohlgefallen. Dabei ist ihr aufgefallen, dass sich bei
vielen Streithihnen eine magische Beeinflussung nachwei-
sen lisst.

%' Schnell kommt sie auf ihre Theorie zu sprechen: Anders
als ihre diimmlichen Verwandten im Norden haben Schwar-
zoger eine Sprache. Die Verwandlungsmagierin vermutet
daher seit geraumer Zeit, dass die uthurischen Menschen-
fresser auch ecine eigene, alte Magietradition besitzen: ,Der
Nachweis wire eine Sensation.

%' Daria vermutet, dass ein Schwarzoger-Schamane fiir
das Chaos in der Kolonie verantwortlich ist. N6rdlich von
Nova Methumisa hitten einige Schwarzoger einen Lager-
platz. Sie verdingen sich als Séldner und waren fiir die
vampirihnlichen Nachtherrscher titig, bevor diese vertrie-
ben wurden (siche AfG 81f.). Dort miisste sich auch der
Schamane aufhalten.

%' Sie hat einen Soldatentrupp unter dem Kommando der
Offizierin Celissa Rahjamande de Tervilio losgeschicke. Sie
soll einen Oger lebendig gefangen nehmen, damit er ma-
gisch untersucht und befragt werden kann. ,Das ist cine
gute Gelegenheit, mehr tiber die Schwarzoger-Kultur in Er-
fahrung zu bringen®, sagt die Gouverneurin und ihre Augen
blitzen gierig.

% Mit den Steckbriefen mobilisiert sie zusitzlich Abenteu-
rer und bewaffnete Biirger, ,,damit die Bevolkerung beschif-
tigt ist und sich nicht in weiteren Streitigkeiten ergeht®.

Argwdhnische Helden

Eine Menschenkenntnis-Probe +5 bescheinigt Daria ya Der-
gamon zwar eine Obsession fiir das Oger-Thema, doch erst
Hellsichtsmagie offenbart, dass sie verflucht wurde (siche
Wege zur Wahrheit). Die Zauberproben sind um zusitzli-
che +4 erschwert: Die Astralmacht der Magierin tiberlagert
die magische Aura des Dimonenfluches.

Wird Daria damit konfrontiert, dass sie manipuliert wur-
de, reagiert sie geschockt und betet zu Hesinde. Sie schluss-
folgert schliefilich, dass das Schwarzoger-Problem dadurch
nur noch dringender wird. In ihrer aktuellen Verfassung
will und kann sie nicht einsehen, dass ihre Theorie nur die
selbststichtige Ausgeburt ihrer gréflenwahnsinnigen For-
schung ist. Einzig Antimagie oder Seelenheilkunde bringt
sie von ihrem Irrweg ab.
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Die Helden machen mit

Die Helden kénnen ganz alleine auf Ogerjagd gehen, dem
Soldatentrupp mit Celissa folgen oder sich einer beliebigen
Gruppe Gliicksritter anschliefSen. Auch die ehemalige Straf-
gefangene Simiona hat sich einen Steckbrief eingesteckt und
will sich ein Startgeld fiir ihr neues Leben in Uthuria ver-
dienen. Sie wiirde gerne mit den Helden reisen, schliefSlich
kennt man sich schon von der Uberfahrt.

Egal in welcher Konstellation die Helden reisen: Das Vorha-
ben wird kein Zuckerschlecken. Der Urwuchs des Dschun-
gels macht die Reise strapazios. Details zur Ausgestaltung
einer Dschungelreise gibt es im Kapitel IV.

Das Lager der Schwarzoger

' Suche: Die Schwarzoger (zwei Weibchen und ein
Minnchen) haben ihr Lager etwa 14 Meilen nérdlich von
Nova Methumisa aufgeschlagen. Wer die Trampelpfade
mittels Fibrtensuchen +3 entdeckt, findet eine kleine Lich-
tung, auf der ein Lagerfeuer brennt und tote Wildtiere
sowie Knochenberge vom sprichwértlichen Ogerhunger
kiinden.

B Moglicher Hinterhalt: Schwarzoger sind nicht (sehr)
dumm. Benehmen sich die Helden wie die letzten Trampel-
tiere (Schleichen —4 misslingt), finden sie das Lager leer vor.
Denn dann haben die drei Oger bereits einen Hinterhalt

Ein Schwarzoger

vorbereitet und brechen plétzlich briillend aus dem Unter-
holz hervor. Die Schwarzoger haben dadurch eine Angriffs-
aktion frei, welche die Helden nur parieren diirfen, wenn
ihnen eine Intuitionsprobe gelingt. Je 2 TaP* einer Kriegs-
kunst- oder Gefahreninstinkt-Probe erleichtern diese Probe
um je 1 Punke, Aufmerksamkeir erleichtert die Probe um 4
Punkte, Kampfgespiir nochmals um 2.

& Fallen stellen: Geschickter wire es, wenn die Helden das
Oger-Lager zunichst vorsichtig ausspahen (Schleichen +2)
und ihrerseits einen Hinterhalt planen. Da es gilt, einen
der Schwarzoger lebend zur Gouverneurin zu verfrachten,
miissten sie aufSerdem eine Falle vorbereiten, zum Beispiel
eine (ziemlich grofle) Fallgrube oder eine stabile Schnapp-
falle. Hier helfen die Talente Fallenstellen oder Mechanik,
eventuelle TaP* erschweren die fillige Sinnenschirfe-Probe
des Schwarzogers. Magie kann hier ebenfalls zum Einsatz
kommen, hilfreich ist beispielsweise ein PARALYSIS (in
diesem Fall erschwert um +1).

o Zweifel: Ein Ogerschamane ldsst sich nirgends entde-
cken, ebenso fehlen Hinweise darauf, dass die Schwarzo-
ger von hier aus irgendein Ritual steuern, das mit dem
Unfrieden in Nova Methumisa zu tun hat. Woméglich
verleitet das die Helden dazu, die Mission abzubrechen,
lesen Sie in diesem Fall den Abschnitt Die Helden ma-
chen nicht mit.

Drei Schwarzoger
Eigenschaften:

MU19 KL10 IN12 CH7

FF10 GE11 KO20 KK25

LeP45 AuP40 MR1/8 RS2 WS10 GS10
Keule:

INI 12+1W6 AT12 PA7 TP 3W6+6 DKN
Stachelkeule:

INI 11+1W6 AT12 PA7 TP 3W6+7 DKN
Faust:

INI 12+1W6 AT12 PA7 TP(A) 2W6+5 DKHN

Vorteile/Nachteile: Natirlicher Ristungsschutz (2); Aber-
glaube 8

Sonderfertigkeiten: Gerade, Niederwerfen, Schmetterschlag,
Wuchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 7, Sinnenschdrfe 7
Besonderheiten: Oger gelten als grof3e Gegner

t Die Schwarzoger haben am Abend zuvor heftig vergore-
nen Beeren zugesagt und sind so trige wie unausgeschlafen.
Wiirfeln Sie fiir jeden Oger 1W6 und zichen Sie das Ergeb-
nis gleichmiflig von AT/PA ab. Die Oger sind aufSerstande
einen Hinterhalt zu planen.

% Der minnliche Schwarzoger ist kampfgestihlt: AT/PA
+3/+2, LeP +7, MU +2, KO +1, KK +2, Hammerschlag.
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Zuriick zur Kolonie

Es diirfte ein Abenteuer fiir sich sein, einen mehr als zwei-
einhalb Schritt groflen, gefangenen Schwarzoger in die Ko-
lonie zu verfrachten. Hier helfen nur schwere Eisenketten,
Beherrschungsmagie oder kreative Heldenideen.

Nicht einfacher wird das Vorhaben dadurch, dass die frii-
here Séldnerin und spitere Straffenriuberin Simiona un-
ter dimonischem Einfluss (Fluch) versucht, den Helden
die abgeschlagenen Ogerkdpfe abzuluchsen, um spiter die
versprochene Belohnung alleine einstreichen zu kénnen.
Wenn sie mit den Helden reist, wird sie sich nachts mit den
Trophien davonschleichen. Wird sie erwischt, fiihrt sie ein
Riickzugsgefecht und ergibt sich nach der ersten schweren
Verletzung. Stirbt sie durch Heldenhand, stirke dies Nek-
hatheths Prisenz: aIs +1 Essenzsplitter.

Simiona

MU12 KL12 IN13 CH 11

FF12 GE13 KO14 KK13

SO2 LeP32 AuP32 MR4/7

RS 3 ws 7 GS7

Kusliker Sabel:

INI 10+W6 AT16 PA15 TP 1W6+3 DKN
Wurfmesser:

INI 10+W6 FK 15 TP 1W6

Fauste:

INI 10+W6 AT14 PA12 TP(A)1TW6+1 DKH

Vorteile / Nachteile: Kréfteschub (Gewandtheit), Schwer zu
verzaubern / Gesucht | (Methumis), Goldgier 15%, Schlafsto-
rungen, Schlechter Ruf 2

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Defensiver Kampfstil,
Kulturkunde (Horasreich), Meisterparade, Ristungsgewoh-
nung | (Brigantina), Standfest

Talente: Schleichen 7, Sich Verstecken 6, Orientierung 5, Wildnis-
leben 4, Krafteschub (Gewandtheit) MU/IN/KO 5

*) damonischer Fluch

Der Menschenfresser befreit sich

Ob nun die Soldaten, die Helden, andere Gliicksritter oder
die verriterische Simiona — egal welcher Trupp Darias Auf-
trag erfiill: Die Gouverneurin hilt Wort und zahlt die Be-
lohnung aus. Den Schwarzoger lisst sie in einem Kifig auf
dem Campo Horas (1) sperren, die Ogerkdpfe werden auf
Piken bei den Plantagen gespiefit.

Eigentlich miissten nun, wo die Schwarzoger tot oder ge-
fangen sind, die Zwistigkeiten authoéren. Doch das tun
sie nicht. Das Schwarzoger-Problem hatte nichts mit den
Ereignissen zu tun. Doch Daria ya Dergamon stért das
ab diesem Zeitpunkt nicht weiter. Sie will nur noch for-
schen, untersucht den Oger, misst ihn aus, fertigt Skizzen
an und verwandelt ihn abwechselnd in ein Huhn und
mal in einen Esel, um seine magischen Resistenzen aus-
zuloten.

Doch irgendwann kommt es zur Katastrophe: Der Schwar-
zoger kann sich in der Nacht befreien: Nekhatheth beein-
flusst einen Wachsoldaten derart, dass er glaubt, er miisse
seinen Hauptmann aus dem Kifig befreien (Halluzination).
Wenig spiter wiitet ein Menschenfresser durch die Kolonie
und erschligt unschuldige Einwohner. Der erhilt je nach
Anzahl an toten Zivilisten eIs +1 bis +3 Essenzsplitter.

Die Helden machen nicht mit

Wenn sich die Helden von Daria ya Dergamon abwenden,
oder erfolglos bleiben, dann werden eben entweder die
Soldaten oder Simiona und andere Gliicksritter das Lager
ausrduchern und einen Schwarzoger in Ketten nach Nova
Methumisa bringen. Auch dann kommt es zum oben ge-
schilderten Desaster (Der Menschenfresser befreit sich).
Sehen die Helden das Unheil kommen, und entlassen bei-
spielsweise den Oger heimlich in den Dschungel oder téten
ihn, verhindern sie damit zwar die Katastrophe, machen sich
aber die Gouverneurin zur Feindin.

Der Lohn der Miihen

Nehmen die Helden an der Schwarzoger-Jagd teil, erhalten
sie 80 Abenteuerpunkte sowic cine Spezielle Erfahrung
auf ein hiufig eingesetztes Wildnistalent (zum Beispiel Fa/-
lenstellen oder Fihrtensuchen). Davon unabhingig gibt es
fur die Rettung der Kolonie vor einem entlaufenen Oger 50
Abenteuerpunkte.

Woas denkt Daria ya Dergamon iiber ...

... Ramiros Gaunerei: ,Ein Malefakt im Warenla-
ger? Mir fehlt die Zeit, solchen Torheiten nachzuge-
hen. Und nichts rechtfertigt einen Diebstahl an der
horasischen Krone.*

... Suchen nach dem Siindenbock: ,Aberglauben
und Vorurteile bilden eine Dunkelheit in den Kép-
fen der Gemeinen. Hesinde mége sie erleuchten.
... Lang lebe Amira Honak: ,Ich wiinsche, dass der
Saboteur gefunden wird.“

... Die Strafexpedition: ,Ich erinnere mich nicht
daran, einen solchen Befehl erteilt zu haben. Ich will
sofort den Hauptmann sprechen.

... Rat vom Prinzen: ,Was soll denn der Wilde
schon wissen?“

... Indiras Heimkehr: ,Das kommt einem Staats-
streich gleich. Verhaftet sie alle.”

... Die Separatisten: ,Diese Revoluzzer schaden
dem Gemeinwohl, ich will den Ridelsfithrer bau-
meln sehen.”

... Die Biirgerwehr: , Der Staat hat aus guten Griin-
den das Monopol auf Gewalt.”

... Herrschaft ist auf Sand gebaut: ,Mein Lebens-
werk verwelke.”
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Ramiros Gaunerei

Beteiligte Personen: Der Halunke Ramiro Picco
zieht die Helden ins Vertrauen.

Deutung der Ereignisse: Der windige Hindler be-
hauptet, dass die Ereignisse von einem verfluchten
Kleinod aus dem Dschungel hervorgerufen wer-
den. Ein Avesgeweihter hatte die Jadestatuette im
Dschungel gefunden, ist dann aber am Panther-Fie-
ber gestorben. Nun liegt der Fund in einer Kiste und
soll nach Aventurien verschifft werden.
Lésungskonzept: Ramiro gibt vor, das Kleinod aus
dem Lagerhaus stehlen und zerstéren zu wollen. Er
ersucht daher die Helden um Hilfe.
Verdachtsmomente: Fluch (Goldgier)

Der Buckelkrimer Ramiro Picco wendet sich im Stillen mit sei-
ner Theorie an die Helden: Angeblich gibt es im Warenlager ein
verfluchtes Artefakt aus dem Dschungel, das an allem Ungliick
Schuld sei. Doch niemand wiirde ihm glauben, sagt Ramiro,
vor Allem nicht die Obrigkeit. Deswegen will er es heimlich
stehlen und vernichten. Er braucht die Helden als Komplizen.

Die verfluchte Kostbarkeit

' Das gesuchte Kleinod ist cine armgrofe Pantherstatu-
ette. Aus horasischer Sicht wurde sie zwar mit primitiven
Mitteln, jedoch mit erkennbarer Kunstfertigkeit aus einem
griin-glinzenden Jadestein geschliffen. Vermutlich handelt
es sich um einen alten Kultgegenstand der Owangi.

Die Pantherstatuette

% Ein Avesgeweihter hatte damals die Pantherstatuette ge-
funden. Kurz darauf erkrankte er am Panther-Fieber. Mit
seinem letzten Atemzug verfiigte der Gotterdiener, dass die
Figurine nach Aventurien gebracht werden soll, ,auf dass
das Volk wunderbares Fernweh bekommt®“. Daria erklirte
daraufhin die Statuette zum horaskaiserlichen Besitz und
seitdem wartet das Kleinod in einer mit Stroh ausstaffierten
Kiste auf den Transport nach Aventurien. Seitdem ginge es
mit der Kolonie bergab, so Ramiro.

% Die Kiste tragt das eingebrannte Emblem der Cayserlich
Adiventiurischen Compagnye (siche Horas 112). Ramiro
beschreibt das Zeichen als ,,unheimliche magische Glyphe®,
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in Wahrheit handelt es sich nur um eine Ligatur aus den
drei Initialen.

& Dus Lagerhaus wird gut bewacht, schliefilich stapeln sich
hier die wertvollen uthurischen Kolonialwaren: In unregel-
mifligen Abstinden patrouillieren drei Seesoldaten aus dem
Hafenfort um das Gebdude herum, jede Stunde sehen sie
auch im Gebiude nach dem Rechten.

& Ramiros Plan: Der frithere Schmuggler hat einige Ge-
fallen eingefordert und in Erfahrung gebracht, wann in der
nichsten Nacht die Patrouillen anstehen. Wenn sie erst ein-
mal drin seien, hitten sie dann eine Stunde Zeit, um die
richtige Kiste aufzubrechen und mit der Statuette wieder
abzuhauen, bevor die Wachen kommen.

Argwdhnische Helden

Gesetzestreue Helden diirften ein Problem mit diesem
Plan haben — aber auch phexgefillige Charaktere sind
nicht unbedingt leichtgliubig und wollen sicher zunichst
die Fakten priifen, bevor sie Kopf und Kragen riskieren.
Nachforschungen ergeben jedoch: Die Jadefigurine gibt
es wirklich. Avessandra Casella kann auch bestitigen, dass
sie von einem Avesgeweihten gefunden wurde und jetzt
eingelagert ist. Es wurde niemals richtig tiberpriift, ob die
Statuette magisch ist.

Fragen die Helden bei Ramiro nach, was er sich eigentlich
von der ganzen Aktion verspricht, wird er zerknirscht zuge-
ben, dass er bei dem Einbruch auch ein paar Kolonialwaren
mitgehen lassen will. ,Das dndert aber nix und gar nichts an
dem Fluch auf dem Jadepanther, verteidigt er sich klein-
laut.

Die Helden machen mit

Die Sache soll schon in der kommenden Nacht steigen.
Man trifft sich um Mitternacht am Hafenkran (5). Ramiro
bringt ein Brecheisen, eine abblendbare Ollaterne und Diet-
riche mit. Dann gibt er das Zeichen und die Gruppe muss
zum Lagerhaus (6) schleichen. Wem eine Probe +2 miss-
lingt, bekommt von Ramiro einen bésen Blick zugeworfen.
Sonst passiert aber erst einmal nichts.

Wihrend die Helden Schmiere stehen, kiimmert sich Ra-
miro um das Vorhingeschloss. Doch er patzt beim Schlosser
knacken, der Dietrich bricht ab und bleibt im Mechanis-
mus stecken. Ramiro deutet einem Helden, das Vorhinge-
schloss mit dem Brecheisen aufzuhebeln (KK+3). Vorher
wickelt er ein Tuch um das Schloss, damit sich der Krach
in Grenzen hilt.

Sollte ein entsprechend versierter Held in der Gruppe sein,
kann er mit einer Schlisserknacken- oder Mechanik-Probe
+10 versuchen, den abgebrochenen Dietrich aus dem Schloss
zu holen, so dass ein weiterer Versuch méglich ist. Aber das
kostet natiirlich Zeit, in der Ramiro immer nervoser wird.
Selbstverstindlich lisst sich das Schloss auch aufzaubern
(HARTES SCHMELZE fiir 7 AsP oder FORAMEN+3 fiir
6 AsP oder EISENROST fiir 4 AsP).

DER SCHRECKEN DER SCHADELBUCHT



Die Nadel im Heuhaufen

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Tor ist offen. Thr schliipft hindurch und steht im La-
gerhaus — es riecht nach feuchtem Holz und Kaffeeboh-
nen. Sicke und Kisten stapeln sich bis unter die Decke.
Der schwierigste Teil, der Einbruch, liegt hinter
euch. Aber wurdet ihr gesehen? Hat jemand gehort,
wie das Vorhingeschloss gebrochen ist? Zumindest
Ramiro wirke nervés. Fahrig entziindet er Kienspine
und reicht sie euch. Er fliistert: ,,Je weniger Licht,
desto besser ist das. Wir miissen uns "uffteilen. Sonst
finden wir den kleinen Panther nie.“ Dann ver-
schwindet er mit der Ollampe in das Dunkel.

Tatsichlich gleicht das Vorhaben der sprichwortlichen Suche
nach der Nadel im Heuhaufen. Denn ungliicklicherweise
tragen viele Kisten das Zeichen der Compagnye. Die meis-
ten sind allerdings viel zu grof§ fiir das Kleinod aus Jade.

% Eine Kiste in passender Grofle steht auf einem Turm
aus grofieren Kisten. Mit dem glimmendem Kienspan im
Mund kann ein Held hinaufklettern (Probe +1), nur um
festzustellen, dass die Kiste getrocknete uthurische Pilze
enthilt. Misslingt beim Offnen des Deckels eine FF-Probe,
atmet der Held die Sporen ein und leidet nun an Schwindel-
anfillen (GE -4 fiir 1 SR). Den Kistenturm derart benebelt
wieder herunterzuklettern, wird zur Zitterpartie.

% Auch die Dunkelheit zerrt an den Nerven. Der Licht-
schein des Kienspans reicht nicht besonders weit. Es dauert
ewig, jede Kiste daraufhin zu untersuchen, ob sie das Zei-
chen trigt. Und jeder Tritt auf eine lose herumliegende Erd-
nuss scheint in der nichtlichen Stille meilenweit zu hallen.
% Eine weitere Kiste enthilt eine Ammennuss: Die Form
ihrer holzigen Kappen erinnert an die weibliche Brust. Und
tatsichlich nutzen einige Stimme die Milch der kopfgrofien
Nuss, um schwichliche Siuglinge damit aufzupippeln.

# Auf einmal ein Licht am anderen Ende des Ganges!
Doch schnell stellt sich heraus, dass es nur der Kollege ist,
der ebenfalls halbblind durch die Kistenfluchten schleicht.
# Ebenfalls nicht der gesuchte Kisteninhal:  Die
Schwanzwaffe eines echsischen Chazshirr (uthurische
Achaz) und das Ei einer Perlschildkrote.

Verraten und verkauft

Helden mit Zeitgefiibl, entsprechender Erfahrung oder einer
hohen Intuition wissen, dass eine Stunde bald verflogen ist.
Die nichste Wachpatrouille steht bald vor der Tiir. Und im-
mer noch gibt es keine Spur von der Pantherstatuette.

Aber wo ist Ramiro? Tatsichlich wusste er genau, wo die Kiste
mit der wertvollen Jadestatuette stand und ist lingst mit ihr
aus dem Lagerhaus geschlichen. Auch die Helden sollten als-
bald das Weite suchen, andernfalls werden sie von drei Seesol-
daten (Werte im Anhang IV) auf frischer Tat ertappt.

Hals iiber Kopf

Es sollte den Helden gelingen, ihren Kopf aus der Schlin-
ge zu zichen: Es ist dunkel, die Seesoldaten sind nur mifSig
motiviert und schlecht zu Fufl. Zur Not hilft immer noch
ein beherzter Sprung vom Rand des Findlings in das Ha-
fenbecken.

Fiir den Fall der Fille, dass die Helden erwischt werden,
erhalten sie den Nachteil Gesucht I (Nova Methumisa) und
werden verbannt. Im Dschungel st68t die Gruppe dann auf

das Wissen der Wilden.

Rache an Ramiro

Uberstehen die Helden Ramiros Verrat, wird es Zeit fiir die
Rache. Nova Methumisa ist nicht sehr grof$, mit Gassenwis-
sen-Proben und den richtigen Freunden ldsst sich der Sewa-
munder innerhalb eines Tages ausfindig machen. Organisie-
ren sie eine wilde Verfolgungsjagd tiber schwingende Hin-
gebriicken, durch das Hafenviertel und iiber die Plantagen.
Ramiro wird sich schliefSlich ergeben und gestehen, dass al-
les gelogen war. Die Jadestatue sei gar nicht magisch oder
verflucht, sondern nur viel wert. Er wollte die Kostbarkeit
verkaufen und die Helden sollten an seiner statt die Zeche
dafiir zahlen.

Die Zukunft des Hasardeurs liegt jetzt in Heldenhand.

o Erschlagen sie ihn einfach, kassieren die Helden uIs +1
Essenzsplitter.

%' Ramiro bei der Kolonialregierung anzuschwirzen ist ein
zweischneidiges Schwert. Er wird zwar verbannt, aber nicht
zogern zu verraten, dass die Helden seine Komplizen waren.
Am Ende konnte sich die Gruppe gemeinsam mit Ramiro
im Dschungelexil wiederfinden (siche oben).

& Der Ex-Schmuggler bietet an, den Helden die Beute
zu iiberlassen, wenn diese dann die Sache auf sich beruhen
lassen. Die Jadefigurine 18st zwar nicht direke die Proble-
me der Kolonie. Zufillig ist sie aber hilfreich beim Ent-
schworungsritual in Kapitel V. Wenn die Helden sie nicht
annehmen, liegt sie weiter in Ramiros Versteck in Sancta
Efferdana.

Die Helden machen nicht mit

Ramiro hilt sich zukiinftig von den Helden fern und ver-
kauft ihnen auch keine Waren mehr. Seinen Plan, in das
Lagerhaus einzubrechen, gibt er auf. Die Jadestatuette liegt
also noch an seinem Platz, falls sie in Kapitel IV noch ein-
mal bendtigt wird.

Das bedeutet jedoch nicht, dass Ramiro geheilt ist von
seiner Goldgier. Er erhoht die Preise fiir seine Waren. Er
bestichlt die Toten. Er hingt einen groflen Salzkristall an
ein Lederbindchen und verkauft den ,Bergkristall als
Talisman. Und Dschungelpflanzen, die heftigen Durch-
fall erzeugen, bringt Ramiro als ,reinigendes Heilkraut®
gegen die grassierende ,Krankheit der Boshaftigkeit auf
den Markt.
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Der Lohn der Miihen

Fiir den Einbruch in das Warenlager konnen Sie 30 Aben-
teuerpunkte vergeben. Lehnen die Helden die Queste dan-
kend ab, erhalten sie cine Spezielle Erfahrung auf Men-

schenkenntnis.

Was denkt Ramiro Picco iiber ...

... Das Schwarzoger-Problem: ,So ein Oger kniip-
pelt dich mit Keulen tot, die sind schwerer als mein
fetter Schwager. Da muss die Daria schon mehr sprin-
gen lassen, damit ich eine Matschbirne riskiere.”

... Suchen nach dem Siindenbock: ,Von denen
halt’ ich mich fern. Nachher kniipfen die mich we-
gen meiner rothaarigen Grofimutter uff. Boron hab’
sie selig.

... Lang lebe Amira Honak: ,,Was hab’ denn ich da-
mit zu tun?“

... Die Strafexpedition: ,Sollen sie doch machen.
Vielleicht gibt’s ja was zu pliindern.

... Rat vom Prinzen: , Diesem Geck in den Dschun-
gel folgen? Thr habt wohl nicht alles beieinander.”

... Indiras Heimkehr: ,Als ob mit Indira alles gut
werden wiirde.“

... Die Separatisten: ,,Und woanders wird’s dann al-
les besser? Das habe ich damals in Sewamund auch
noch gedacht.”

... Die Biirgerwehr: ,Vor den Kerlen musste dich
ducken.

... Herrschaft ist auf Sand gebaut: ,Hat sie eben
nicht anders verdient.“

Suchen nach dem Siindenbock

Beteiligte Personen: Ein paar abergliubische Mat-
rosen, die der Seemann Edo um sich geschart hat.
Deutung der Ereignisse: Die Anhinger glauben,
dass die Kolonie verflucht sei.

Lésungskonzept: SchliefSlich finden sie einen Siin-
denbock. Die rothaarige Siedlerin Lovisa soll eine
Hexe sein. Man will sie am Hafenkran aufkniipfen.
Verdachtsmomente: Fluch (Aberglauben)

Neuerdings begegnen den Helden Zeitgenossen, die glau-
ben, dass die Kolonie wohl verflucht sei. Deswegen springen
sie iiber fremde Schatten, weil sie glauben, damit die ,,bosen
Geister auszutreiben. Andere denken, dass die Findlinge
versteinerte Giganten seien und man sie niemals hitte be-
siedeln diirfen. Nur wer ein Amulett mit einer Pantherklaue
trage, wird von Unheil verschont. Die Preise fiir okkulte

Gliicksbringer explodieren. Irgendwann nehmen die vielen
diffusen Aberglauben die Gestalt eines wiitenden Lynch-
mobs an — Edo und ein paar abergldubische Seeleute halten
eine unschuldige Siedlerin fiir eine Hexe.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kriftige Seeminner schleifen die Stidlinderin Lovisa
an ihren roten Haaren durch das Hafenviertel. Sie
schreit, kratzt und zetert. Anfithrer der johlenden
Menge ist der Zimmermannsgehilfe Edo von der Prinz
Sirlan. Er skandiert mit lauter Stimme: ,Die Hex’ ist
tot, die Hex ist tot — Zu Ende ist nun unsere Not!“
Derweil halten weitere Matrosen und sogar ein sym-
pathisierender Seesoldat Lovisas Ehemann Cadron in
Schach. Das Ziel des Lynchmobs ist der Hafenkran.

Die Vorgeschichte

Wie es zu diesem Lynchmob kam ist schnell erklirt: Edos
ohnehin ausgeprigter Aberglaube wurde durch einen Di-
monenfluch verstirke — schon seit Tagen deutet er in jeder
Wolke ein boses Omen. Auflerdem misstraut er Lovisa, weil
sie ihm sein Werkzeug gestohlen hat (siche Aller Anfang ist
drmlich). Und nun hilt der miirrische Seebir sie fiir eine
bose Hexe. Schliefilich hat sie rote Haare, ihren eigenen
Kopf, ein seltsames Brandmal und eine Katze. Die schlichte
Wahrheit ist jedoch: Sie ist nur Edos Siindenbock.

Die Helden machen mit

Sofern die Helden den Lynchmob gewihren lassen, wird
der Pobel Lovisa zum Hafenkran (5) bringen und den
Ausleger als Galgen missbrauchen. Weder Seesoldaten
noch die Biirgerwehr schreiten ein. Thnen fehlt die Cou-
rage und manche glauben sogar, dass Edo Recht haben
kénnte. Lovisas Tod beendet die Krise nicht, im Gegenteil
(aIs +1 Essenzsplitter).

Die Helden machen nicht mit

Wer eingreifen mochte, kann drei Wege beschreiten und
auch grandios scheitern.

& Besiinftigen: Friedfertige Helden konnen an Hesin-
des Vernunft und die Gebote der Gottin Tsa appellieren.
Sendungsbewusstsein wird vorausgesetzt (Uberzeugen +5).
Durchschlagenden Erfolg erzielen Geweihte mit einem
GOTTLICHEN ZEICHEN oder der Liturgie HEILIGER BEFEHL.
Denn die Menschenmasse ist leicht zu beeindrucken und
furchtet eine gottliche Strafe. Die AURA DES REGENBOGENS
kann eingesetzt werden, um die Gefangene ohne Blutvergie-
en zu befreien.

% Beeinflussen: Begabte Demagogen konnen den Lynchmob
von Lovisa ablenken und seine Aufmerksamkeit auf ein ande-
res Thema lenken. Mit einer Probe auf Uberreden (Aufwiegeln)
+5 gelingt das Kunststiick und der Mob sucht sich ein neues
Ziel. Hier ist Vorsicht geboten: Unbedachte Irrefithrungen ri-
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chen sich schnell. Erfinden die Helden beispielweise eine ok-
kulte Geheimloge, in der Patrizier mit blutigen Ritualen die
Gotter erziirnen wiirden, dann ist Lovisa zwar aus der Schuss-
linie, dafiir aber brennt auf einmal der Campo Horas ...

5 Bekimpfen: Draufginger gehen auf Nummer sicher und
retten die junge Frau in Néten mit Waffengewalt aus den
Klauen des Pobels. Viele Midldufer flichen angsterfiillt, nur
einige hartgesottene Seeleute (Werte im Anhang IV) stellen
sigh einem Kampf (aIs +1 Essenzsplitter).

& Scheitern: Unterliegen die Helden in einem offenen
Schlagabtausch dem Lynchmob, kann es passieren, dass sie
sich im Dschungel wiederfinden. Biirgerwehr und Seesol-
daten haben entschieden, dass die Helden einen Storfaktor
darstellen und sie verbannt. Schnell werden die Ureinwoh-
ner auf die Helden aufmerksam und eréffnen ihnen das

Wissen der Wilden.

Der Lohn der Miihen

Verhindern die Helden den Mord an einer Unschuldigen
ist das 40 Abenteuerpunkte wert. Lovisa und Cadron dan-
ken den Helden von Herzen, iibersihen sie mit Kiissen und
schenken ihnen — ob sie nun wollen oder nicht — ihre Katze
Goldchen. Diese ist tatsichlich recht anhinglich und kann
in Kapitel IV noch einmal niitzlich werden.

Goldchen

Scheunenkatze Goldchen

GroBe: 2 Spann Lange Gewicht: 4 Stein

MU8 KL5 IN7 CHO
FF 4 GE14 KO7 KK 3
INI 13+1W6 PA11 LeP10 RS1 LO 11
Krallen: AT 11 TP 1W-1 DKH
GS10 AuP45 MR1/1 GW3

Vor-/Nachteile: Zdh, Nachtsicht
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (12) / Anspringen (0) /
VerbeiRen, sehr kleiner Gegner (AT+2 / PA+4)

Was denkt der Mob iiber ...

... Das Schwarzoger-Problem: ,Gefihrliche Men-
schenfresser jagen? Ohne mich.“

... Ramiros Gaunerei: , Wir sollten das Warenlager
einfach abfackeln. Los, mir nach!“

... Lang lebe Amira Honak: ,Sabotage? Nein. Das
ist der Fluch.“

... Die Strafexpedition: ,Endlich macht mal je-
mand Nigel mit Kopfen.©

... Rat vom Prinzen: ,Dem wiirde ich nicht trauen.
Wer weifs, vielleicht hat er den Bosen Blick.”

... Indiras Heimkehr: ,Heif3t es niche, die Capitana
hitte etwas mit einem AlAnfaner angefangen?®

... Die Separatisten: ,Hier sind wir wenigstens si-
cher vor wilden Tieren.“

... Die Biirgerwehr: ,Irgendjemand muss ja fiir
Ordnung sorgen.*

... Herrschaft ist auf Sand gebaut: ,Die Gouver-
neurin hat viel zu lange nichts getan.”

Optional:
Lang lebe Amira Honak!

Beteiligte Personen: Der Agent der Hand Borons
Remago Vaspari besticht den Geschiitzbediener Ela-
vus Gondehals. Der Geschiitzmeister Landor Grifo-
ne von Westerfold findet den Tod.

Deutung der Ereignisse: Der gewiefte Al'Anfaner
plant, iiber Elavus der angeschlagenen Kolonie den
Todesstof$ zu versetzen.

Lésungskonzept: Sabotageakte auf das Hafenfort,
das Versorgungsschiff und das Lagerhaus.
Verdachtsmomente: keiner

Zusammen mit Indiras Schivonelle Adler von Bosparan er-
reichte bei der ersten Uberfahrt auch ein verborgenes Mit-
glied der Hand Borons das uthurische Festland. Remago
Vaspari (39, fettige Haare) gibt sich bis heute als loyaler Ge-
schiitzmeister aus.

Doch bereits wihrend der Uberfahrt gelang es ihm, sich den
jungen Geschiitzbediener Elavus Gondehals (*1018 BE, paus-
backig, blonde Haare, kaut an den Fingernigeln, m) hérig
zu machen. Remago verspricht ihm einen Sklaven-Harem
und eine Villa in Porto Velvenya. Allerdings nur unter der
Voraussetzung, dass es Elavus gelingt, der Kolonie den tiber-
filligen Todesstofd versetzen.
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Hilfe, meine Helden mdgen Al'Anfal

Dass Elavus ein Handlanger der A Anfaner ist, stellt
sich erst ganz zum Schluss heraus: Mit dem Fund
einer geschnitzten Hand Borons. Auch Remagos
wahre Herkunft bleibt hinter dem Schleier verbor-
gen. Somit spielt es keine Rolle, ob die Helden Sym-
pathien fiir A'Anfa hegen oder nicht. Der Fraktion
Lang lebe Amira Honak! konnen sich die Helden
nicht anschlieflen.

Sabotage im Hafenfort

Der Peitschenknall ist in der ganzen Bucht zu héren: Im
Hafenfort (11) reifft die michtige Sehne einer gespannten
Arbala (einer Rotze) und trennt einem Geschiitzbediener
glate die Schulter ab. Er ist sofort tot. Weitere Informatio-
nen dringen nicht nach aufen — die Seesoldaten schweigen
sich beharrlich aus.

Sollte das nicht ausreichen, um die Helden auf den Plan zu ru-
fen, werden entweder der Gernegrof§ Pandolfo Hortulani oder
Commodor Amero ya Vespati die Helden im stillen Kdimmer-
lein damit beauftragen, der Sache nachzugehen. Sie glauben
beide nicht an einen Unfall, haben im Hafenfort aber keine
Befugnisse. Sie vermuten ganz zu Recht, dass der Hauptmann
Jacopo Bosvani (siche Anhang ITI) etwas vertuschen mochte.
Die Ermittlungen kénnen ganz unterschiedlich verlaufen:
Schlitzohren wenden sich ganz einfach an den Hauptmann
und bieten ihre Dienste als Rechercheure an — sie hitten ge-
hért, es gibe Probleme, von denen niemand etwas wissen diir-
fe. Sodann weiht er sie widerwillig ein. Helden mit weniger
Chuzpe kénnen sich in der Taverne Utulu (7) auf die Lauer
legen. Die Seesoldaten Nevina Dolva (34, unruhig, Veteranin
der Seeschlacht von Phrygaios) und Jungspund Kalchas i Te-
nos (18, trinkfest und beiden Geschlechtern zugetan) kénnen
bestochen, verfithrt oder betrunken gemacht werden. Sie mé-
gen ihren Hauptmann nicht und stehen Rede und Antwort.
& Es war kein Unfall: Die Sehne am Geschiitz wurde ma-
nipuliert. Sie musste schlichtweg reif$en, als die Geschiitzbe-
diener die Arbala fiir eine SchiefSiibung spannten.

% Diebstabl: Vermutlich war die Sabotage nur ein Ablen-
kungsmanéver. Nachdem sich der Trubel im Hafenfort ge-
legt hatte, bemerkte der Quartiermeister, dass vier Brandsl-
Wurfkugeln aus dem Arsenal verschwunden waren. Haupt-
mann Jacopo Bosvani will vermeiden, dass die Gouverneu-
rin von diesem Vorfall Wind bekommt und lisst nur unter
der Hand danach suchen; die perfekte Gelegenheit fiir die

Helden, sich ihm als Rechercheure anzubieten.

Eine Probe auf Mechanik +3 bestitigt Uberlegungen, dass es
keine Kleinigkeit ist, eine Rotze so zu sabotieren, dass es zu
spit auffillt. Verdichtig sind demnach alle, die sich einiger-
maflen mit Belagerungswaffen auskennen. Das grenzt den

Kreis der Verdichtigen jedoch nur ungeniigend ein: In Nova
Methumisa gibt es jede Menge Spezialisten, Geschiitzbedie-
ner und Veteranen, die so etwas bewerkstelligen konnten.

Prinz Sirlan in Gefahr

Natiirlich hat Vasparis Handlanger die Brandsitze gestoh-
len. Elavus giefSt das Hylailer Feuer aus zwei der vier Wurf-
kugeln in einen Eimer. An dessen Boden hat er eine Stun-
denkerze befestigt — sobald die Kerze gentigend herunterge-
brannt ist, entziindet die Flamme das magische Brandél. Er
deponiert diese einfache, aber wirkungsvolle Konstruktion
auf dem Unterdeck der Prinz Sirlan. Das Schiff liegt aktu-
ell am Strand (13) und wird iiberholt (siche Mord an der
Zyklopin). Elavus ziindet die Kerze an und verschwindet
unbehelligt.

Den Gottern zum Gliick st6f3t der Geschiitzmeister Landor
Grifone von Westerfold zufillig und gerade noch rechezei-
tig auf den Brandsatz. Doch er traut sich nicht, die Stun-
denkerze einfach auszupusten. Das hochentflammbare
Brandol konnte sich dabei entziinden. In seiner kopflosen
Not nimmt er stattdessen den ganzen Eimer und will ihn
im Fluss entsorgen — doch als er das Hauptdeck erreicht,
schwappt das Hylailer Feuer zur Flamme. Aus dem Eimer
steigt eine Stichflamme auf, verbrennt dem Geschiitzmeister
die Hand, der daraufhin beinahe den Eimer fallen lisst. Der
ganze Brandsatz schwankt und verspritzt brennendes Ol auf
den Geschiitzmeister. Gleich einer lebendigen Fackel tau-
melt Landor Grifone von Westerfold iiber das Hauptdeck
zur Reling, er stiirzt sich in den Fluss. Der Geschiitzmeister
hat die Karacke vor den Flammen gerettet, aber mit seinem

Leben bezahlt.

Als die Helden eintreffen, kénnen sie wertvolle Spuren und
Zeugenaussagen sichern:

%' Von der Kerze ist nichts tibrig geblieben, auch vom Ei-
mer nur wenig Aussagekriftiges, Holzeimer wie diesen gibt
es in grofler Zahl im Hafen. Zwei Seesoldatinnen und meh-
rere geschockte Matrosen haben die dramatischen Szenen
aber mit eigenen Augen gesehen und kénnen die Feuerfalle
ausreichend beschreiben.

%' Der Saboteur hat in der Eile seine Zunderdose am Tat-
ort vergessen. Wire das Feuer im Unterdeck ausgebrochen,
hitte dies keine Rolle gespielt. Doch so kann die blecherne
Zunderdose mit einer Sinnenschirfe-Probe +2 gefunden wer-
den. Sie trigt eine Widmung: ,Fiir Cassia“ (Elavus’ Grof3-
mutter, die Zunderdose ist ein Erbstiick).

# Zum Zeitpunkt der Explosion befand sich niemand
Verdichtiges an Bord, sagen die Seeminner. In den Stun-
den vor dem Feuersturm ist einem Matrosen jedoch ein
Mann mit blonden Haaren aufgefallen: ,Der war aber
schon lange weg, als der Grifone Feuer und Flamme war®.
Der Mann trug die Uniform eines Seesoldaten oder Ge-
schiitzbedieners und wurde darum nicht weiter behelligt.
Doch der Matrose ist sich fast sicher, dass es kein Mitglied
der Mannschaft war.

64 DER SCHRECKEN DER SCHADELBUCHT



# Im Hafenfort will man den Helden zunzichst gar nicht
glauben: Einige Geschiitzbediener erkennen die Zunderdo-
se. Einmal hitte ein gewisser Elavus Gondehals die Zunder-
dose bei einer Boltan-Partie gesetzt und fast verloren, sagen
die Kameraden. Und blond ist Elavus auch. Er habe gerade
keinen Dienst und wohnt in einer kleinen Bretterbude im
Hafenviertel.

Asche zu Asche

Jetzt ist alles eine Frage der Zeit. Denn wihrend die Helden
ihm langsam auf die Schliche kommen, hat Elavus einen
dhnlichen, zweiten Brandsatz im Warenlager versteckt. Die
Kerze brennt bereits herunter. Warten die Helden erst um-
standlich auf Verstirkung, gerit das Lagerhaus in Flammen,
noch bevor der Saboteur in seiner Hiitte gestellt werden
kann. Den beim Brand entstehenden Tumult will er nutzen,
um unbemerkt in den Dschungel zu flichen. Elavus will sich
nach Porto Velvenya durchschlagen.

Stiirmen die Helden dagegen ohne Umschweife seine Hiitte
in Sancta Efferdana (4), werden sie von Elavus Gondehals
bereits erwartet: Er will das Feuer im Lagerhaus abwarten,
um sich dann abzusetzen. Bis dahin verschanzt er sich im
Haus. Gegeniiber der nicht verschlossenen Eingangstiir hat
er einen schweren Tisch umgeworfen und benutzt ihn als
Deckung. Zwei gespannte Leichte Armbriiste mit aufge-
legten Kriegsbolzen liegen griffbereit an seiner Seite. Sein
Entermesser ist vergiftet (das Gift hat er von Remago). Mit
seinen letzten Worten (aIs +1 Essenzsplitter) verhohnt er
die Helden: ,,.Zu spit ... Das Lager wird brennen. Lang lebe
Amira Honak!" Doch die Helden kénnen die Katastrophe
vielleicht noch verhindern, siche unten.

Sollten die Helden ihn lebend fangen, wird er schnell einkni-
cken und ihnen vom Lagerhaus erzihlen, um eine passende
Gelegenheit zu bekommen, Selbstmord zu begehen. Vaspa-
ri wird er nicht verraten, dieser wird ebenfalls die erstbeste
Gelegenheit ergreifen, seinen Handlager Boron anzuemp-
+1 Essenzsplitter).
Sollte dies dem Agenten nicht gelingen, wird Elavus zum

fehlen, bevor er alles verraten kann (
Tode verurteilt und am nichsten Tag am Hafenkran gehingt

(aIa +1 Essenzsplitter).

Elavus Gondehals
Eigenschaften:

MU 13 KL9 IN12 CH12

FF14 GE12 KO12 KK13

SO 4 LeP 33 AuP29

MR 4 RS 2 Ws 8 GS6

Seelentier: Schnecke

Entermesser (vergiftet):*

INI 13+1W6 AT16 PA14 TP1W6+3 DKN

*) Borunga (Stufe 6, pflanzliches Gift): TW6-2 SP/KR; Erbre-
chen, Krampfe, Pulsrasen, Atemladhmung. Gelingt eine KO-
Probe +6 wird der Schaden halbiert. Beginn: 1 KR. Dauer:
3W6 KR.

Zwei leichte Armbriiste (Kriegsbolzen):**

INI 13+1W6 FK 14 TP 1TW6+6

**) Mit Widerhaken bewehrte Kriegsbolzen bleiben manch-
mal im Opfer stecken (5-6 auf W6 beim Schadenswurf). Dort
verursachen sie pro KR, in der sich das Opfer heftig bewegt,
1W3 SP(A) und einen Punkt Erschopfung. Bewegt sich das
Opfer nur langsam, gilt der Schaden pro Spielrunde. Die Bol-
zen kénnen entweder gewaltsam entfernt werden (KK-Probe,
1W6+2 SP) oder mit Heilkunde Wunden: TW6-2. Sie sind nicht
wiederverwendbar.

Vorteile/Nachteile: Eisern, Entfernungssinn, Zaher Hund /
Goldgier 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Defen-
siver Kampfstil, Finte, Meisterparade, Ristungsgewéhnung |,
Schnellladen (Armbrust), Schnellziehen, Scharfschitze (Leich-
te Armbrust), Scharfschiitze (Rotze)

Talente: Belagerungswaffen (Rotze) 14 (16), Fallen stellen 9
Ausriistung: Waffen, Uniform, eine weitere Portion Borunga,
geschnitzte Miniatur-Hand aus Mohagoni-Holz

t Eine Lagerarbeiterin entdeckt den Brandsatz und gibt
Alarm. Vaspari hat auf seinen Handlanger in dessen Hiitte
gewartet und ihn fiir sein Versagen getétet. Die Helden fin-
den nur noch die Leiche vor.

% Im Raum befinden sich zusitzlich Trittfallen mit spit-
zen Nigeln unter den Bodenbrettern (Katakomben und
Kavernen 68). Wer hineintritt, erleidet 1W6 TP am FufS.
Vorstiirmende Kiampfer sehen sie nur, wenn ihnen eine Sin-
nenschiérfe (Sicht) +10 gelingt. Helden mit Gefahreninstinkt
steht eine verdeckte Probe zu.

Das Lagerhaus retten

Wenn das Warenlager bereits brennt: Bestimmen Sie die
Brandgrofle mit 4W6. Alle finf Kampfrunden vergroflert
sich der Wert um 1W6. Hylailer Feuer ldsst sich nicht mit
Wasser 16schen, es miissen also andere Moglichkeiten her.
Ein Eimer Sand reduziert die Brandgrofle um 1W6, bei ei-
ner gelungen GE-Probe sogar um 2W6. Ein ZORN DES
ERZES oder ZORN DES HUMUS oder der Angriff eines
Erz- oder Humusdschinns verringern die Brandgrofie um
die angerichteten TP. Sollte die Brandgréfle auf tiber 30 stei-
gen, ist das Lagerhaus nicht mehr zu retten und nur brand-
feste Waren iiberstehen das Inferno — es wire ein Desaster
fir den horasischen Ubersechandel.

Die Helden sind gewarnt: Mit Elavus letzten Worten in den
Ohren rennen die Helden zum Warenlager und suchen
hektisch nach dem Brandsatz. Das fahle Leuchten der Stun-
denkerze und ihr Geruch entlarven die Feuerfalle (Sinnen-
schérfe-Probe +2). Sie zu entschirfen ist weitaus schwieriger.
Wollen die Helden nicht in Flammen aufgehen, miissen
sie Fingerspitzengefiihl beweisen. Um die Kerze auszupus-
ten oder den Docht mit den Fingern zu loschen, ist eine
FF-Probe +3 vonnéten. Wer den Eimer aus dem Lagerhaus
heraustragen méchte, dem sollte besser eine GE-Probe +4
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gelingen. Sicherlich haben die Helden noch andere Ideen,
wie das Inferno verhindert werden kann. Wenn die Ent-
schirfung allerdings scheitert, verursacht die Stichflamme
4W6 TP und das Lagerhaus steht in Flammen (siche oben).
Die Brandgrof3e entspricht den Trefferpunkten.

s Das Hylailer Feuer hat eine schlechte Qualitit, es ziindet
nur bei 4 bis 6 auf 1W6.

Die Strafexpedition

Beteiligte Personen: Soldaten unter dem Komman-
do von Hauptmann Jacopo Bosvani.

Deutung der Ereignisse: ,Diese riudigen Wilden
haben unser Obst und das Wasser vergiftet, um uns
loszuwerden.

Lésungskonzept: Geplant ist eine Strafexpedition
in den Dschungel.

Verdachtsmomente: Fluch (Jihzorn)

Die Sonne und die Moskitos machen den Capitan Jacopo
Bosvani zunehmend rasend vor Ungeduld und Wut. Er ging
nicht freiwillig nach Uthuria. Er wollte nicht Kommandant
werden. Er hasst die schwiile Hitze hier, den Dschungel, den
Fluss, alles. Frither geniigte es ihm zur Beruhigung, ab und
an seine Untergebenen anzubellen. Mittlerweile aber stei-
gert er sich in seinen Hass auf diesen Kontinent hinein und
projiziert seine Unzufriedenheit auf die Eingeborenen. Jaco-
po macht sie verantwortlich fiir die jiingsten Unruhen in der
Kolonie: ,,Diese riudigen Wilden haben unser Obst und das
Wasser vergiftet, um uns loszuwerden.*

Die Helden erfahren frithzeitig von seinem Plan, eine Stra-
fexpedition in den Dschungel zu schicken, um das angebli-
che Fehlverhalten der Eingeborenen zu bestrafen.

Der Schlachtplan

Im Hafenfort wird mobil gemacht. Die Seesoldaten schirfen
ihre Sibel, sie beschlagnahmen wichtige Nahrungsvorrite
und pressen Matrosen als Lastentriger in den Dienst. Jacopo
Bosvani steht derweil schwitzend an einem Kartentisch und
plant die Strafexpedition. Er wirkt fahrig und ist leicht aus
der Ruhe zu bringen.

#  Wir brauchen dringend besseres Kartenmaterial von
diesen nichtsnutzigen Vogelfreunden.” Der Capitan wedelt
mit einer Hand in Richtung Helden: ,Macht euch niitzlich.
Beschlagnahmt die Karten von Avessandra Cassela oder die-
sem Orthos Thern.“

#  Besser wir hitten Magier dabei. Lebt noch ein Betha-
ner?“ Die Helden sollen die Maestri Kusminela della Corna-
musa und Horadan Scriptatore herbeirufen.

E ,Jemand muss der wohlgelehrten Gouverneurin klarma-
chen, dass diese Sache keinen Aufschub duldet. Sofern die
Helden von gutem Leumund sind, sollen sie das machen.

# ,Uns fehlen Siidweiser. Ich glaube dieser stinkende Ra-
miro hortet welche unter seiner speckigen Lederjacke. Er
soll sie rausriicken. Macht mit ihm, was ihr wollt.“ Ramiro
wird nicht begeistert sein und versuchen, sich dem Zugriff
der Helden zu entziehen.

Argwohnische Helden

Vermutlich lassen sich die Helden ungern in diesem Tonfall
herumschubsen. Und wihrend die latent fremdenfeindliche
Bevélkerung die Strafexpedition mit ,,Hurra“-Rufen unter-
stiitzt, stofft das Vorhaben bei einigen wichtigen Entschei-
dungstrigern auf wenig Gegenliebe.

% Am lautesten protestiert Avessandra Casella. Sie gei-
Belt die Strafexpedition als ,hilflose Groffmannssucht* und
verweigert jede Mithilfe. Stattdessen bringt sie mit bissigen
Protestnoten die liberale Geweihtenschaft aus Aves-, Nan-
dus- und Hesindedienern gegen die konservative Fithrungs-
riege in Stellung.

# Die Gouverneurin Daria ya Dergamon ist pikiert.
Sie ist vom Hafenkommandanten Dienst nach Vorschrift
gewdhnt, nicht aber solche Alleinginge. Sie zitiert den
Hauptmann zu sich und verbietet ihm derartige Alleingin-
ge rundheraus. Allerdings férdert das den Nihrboden fiir
einen Aufstand gegen sie weiter, denn Jacopo wird fortan
die schlechte Stimmung gegen sie anheizen (Herrschaft ist
auf Sand gebaut).

%' Die Gelehrten argumentieren, dass es keine Beweise fiir
Jacopos Theorie gibt. Das Gros der Nutztiere und Saatgut
wurde aus Aventurien importiert. Auch eine Untersuchung
des Trinkwassers, bei der etwas von dem Wasser einer Maus
eingefloflc wird, bringt keinen Beweis dafiir, dass die Urein-
wohner die Kolonisten vergiften.

Die iiblichen magischen oder karmalen Untersuchungen
zeigen, dass Jacopo Bosvani mit einem ddmonischen Fluch

(siche Wege zur Wahrheit) belegt ist.

Die Helden machen mit

Nur wenn sich die Helden massiv fiir die Strafexpedition
einsetzen, kann es Jacopo gelingen, sich gegen die Wider-
stinde in der Kolonie durchzusetzen. Die Geweihtenschaft
muss mundtot gemacht werden (durch Drohungen, Beste-
chung oder Ablenkung) und es muss dafiir gesorgt werden,
dass Daria sich um andere Sachen schert, als um den Allein-
gang des Hafenkommandeurs.

Eine gute Ablenkung wire ein gefangener Schwarzoger
(siche oben). Mit dem Argument, dass gefangene Einge-
borene sicher Kenntnisse iiber seltene uthurische Pflanzen
preisgeben wiirden, kdnnte Daria sogar von Jacopos Vor-
haben iiberzeugt werden (Uberreden +6). Immer wieder
werden sich den Helden Mahner in den Weg stellen und
sie daran erinnern, dass Nova Methumisa schutzlos zuriick
bleibt, wenn die Seesoldaten fiir eine Strafexpedition aus-
riicken.
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Als Spihtrupp unterwegs

Setzen sich die Helden iiber diese Warnungen hinweg und
riumen alle politischen Hindernisse aus dem Weg, steigen
sie im Ansehen des jihzornigen Capitans. Er betraut sie des-
wegen mit einer Aufklirungsmission in den Dschungel. Sie
sollen den gangbarsten Weg in das Stammesgebiet der Ur-
einwohner finden.

Die Helden stoflen aber schon viel friiher, als ihnen lieb sein
diirfte, auf die Ureinwohner. Sie konfrontieren den Spih-
trupp mit dem Wissen der Wilden. Derweil meutern in
Nova Methumisa die Seesoldaten (siche unten) und schi-
cken ihren Kommandanten zum Namenlosen. Die Strafex-
pedition ist gescheitert, bevor sie {iberhaupt begonnen hat.

Die Helden machen nicht mit

Ohne die politische Unterstiitzung der Helden gelingt es
Jacopo kaum, seine Strafexpedition auf den Weg zu brin-
gen. Er verheddert sich im klein-klein der Lokalpolitik und
immer wieder verzogert sich der Aufbruch. Zudem haben
die Seesoldaten schon genug damit zu tun, das Lager der
Verfemten cinzukesseln (siche Die Separatisten) und die
standigen spontanen Gewaltausbriiche auf den Straflen im
Auge zu behalten.

Optional: Ein Militirputsch

Irgendwann wird es dem Hafenkommandanten zu bunt —
und er sagt sich los von der Gouverneurin und pfeift auf
die Unterstiitzung der Geweihten und Gelehrten. Er schicke
seine Soldaten in die Schreibstuben, um das Kartenwerk zu
beschlagnahmen. Und er stellt den Aufriihrern (siche Herr-
schaft ist auf Sand gebaut) cinen Freibrief aus. Bereits am
nichsten Tag will er ausriicken, egal was geschieht.

Die Helden werden von allen Seiten bedringt, ihm endlich
Einhalt zu gebieten: Pandolfo Hortulani méchte die Seesol-
daten hier behalten, um die 6ffentliche Ordnung zu gewihr-
leisten, Boldrino ya Terdilion hilt nicht viel von Sibeldiplo-
matie und Avessandras Meinung ist bekannt.

Die Helden kénnten Jacopo Bosvani reizen und zum Duell
aufs dritte Blut fordern (wIa +1 Essenzsplitter). Der Stier-
nacken ist ein harter Gegner (Werte im Anhang III), aller-
dings leidet er in der Tropensonne schnell unter Erschipfung
(WdS 139). Nach seinem Tod streiten seine Offiziere um
die Nachfolge. Es bilden sich regelrecht Lager, die bis aufs
Blut verfeindet sind (aIs +1 Essenzsplitter).

Optional: Die Meuterei

Immer mehr Seesoldaten zweifeln an der Weitsicht ihres
Capitans, zumal Jacopo Bosvani jedes Augenmaf$ verliert.
Schon kleinste Vergehen ldsst er mit zwdlf Peitschenhie-
ben ahnden. Eines Mittags sammelt er die Truppen zum
Appell. Und nur weil dem jungen Seesoldaten Kalchas 4
Tenos ein Uniformknopf abhanden gekommen ist, schligt
er den Zyklopider vor versammelter Mannschaft tot. Noch
am gleichen Tag meutern die Seesoldaten und ermorden
ihren Kommandanten.
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Die Meuterer kénnen sich jedoch nicht auf einen neuen
Kommandanten einigen. Es kommt zu blutigen Fiihrungs-
kimpfen (eIs +1 Essenzsplitter).

Der Lohn der Miihen

Ein rondragefilliges Duell gegen Jacopo Bosvani ist 30 Aben-
teuerpunkte wert. Der politische Kampf fiir oder gegen die
Strafexpedition kann mit einer Speziellen Erfahrung auf
Staatskunst belohnt werden.

Woas denkt der Hauptmann iiber ...

... Das Schwarzoger-Problem: ,Wir folgen dem
Befehl. Diesmal noch.*

... Ramiros Gaunerei: ,Ich schulde diesem Halun-
ken noch einen Gefallen. Und gucke eine Zeit lang
weg. Doch wenn er sich erwischen ldsst, kann ich fiir
nichts garantieren.

... Suchen nach dem Siindenbock: ,Eine Waffe
ist nirgends gefihrlicher als in der Hand der geistig
Schwachen.

... Lang lebe Amira Honak: ,Wenn ich diesen Sa-
boteur in die Hinde bekomme, schneide ich ihm
personlich den Bauch auf.®

... Rat vom Prinzen: ,Er ist ein Geschenk fiir den
Horas. Doch sollte dieser Wilde uns verraten, und
die Hand beiflen, die ihn fiittert, so ist er des To-
des.“

... Indiras Heimkehs: ,Die Capitana hat immer in
der ersten Reihe gekidmpft. Eine Inspiration fiir uns
alle.“

... Die Separatisten: , Wir lassen nicht zu, dass sich
die Herde teilt.”

... Die Biirgerwehr: ,Wir kénnen die Unterstiit-
zung gebrauchen.®

... Herrschaft ist auf Sand gebaut: ,,Unsere Loyali-
tit kennt Grenzen.“



Rat vom Prinzen

Beteiligte Personen: Der ,uthurische Prinz“ Anajo
fasst sich ein Herz. Vermis Fiametti unterstiitzt ihn
dabei.

Deutung der Ereignisse: Anajo ist sich nicht sicher,
aber er glaubt, dass seine Familie weiterhelfen kann.
Lésungskonzept: Hilfe holen.
Verdachtsmomente: Fluch (Angst vor Birten)

Die Helden kennen den exaltierten Owangi vermutlich
vom Dinner mit Despotin. Obschon er in allem was er tut
oberflichlich und weltfremd wirke, hat er die Situation der
Kolonie prizise erfasst. ,,Uns diinkt, ein boser Geist wiirgt
die Seele des Adlerstammes. Um ihn vor dem Exitus zu be-
wahren, empfehlen Wir eine Konsultation mit Pra-Jobos
Volk.“ Einfacher gesagt: Die Kolonie braucht Hilfe von den
Eingeborenen. Mit diesem Rat wendet er sich erfolglos an
die Gouverneurin, die ihn nicht ernst nimmt, und spiter
an die Helden.

Anajo

Vermitteln kann der diirre Schneider Vermis Fiametti. Thn
kennen die Helden von der Uberfahrt (siche Die Besatzung
und andere Expeditionsteilnehmer). Vermis und Ana-
jo verbindet mittlerweile so etwas wie Freundschaft. Beide
lieben Brokatstoffe und grelle Accessoires. Auflerdem leben
beide in einer Art selbst gewihltem Exil.

Argwdhnische Helden

Der Eingeborene im Hofschranzenkostiim eignet sich mehr
als Karikatur, denn als Ratgeber. Dazu kommt, dass Nekha-
theth dem ,uthurischen Prinzen“ einen besonders perfiden
Fluch (siche Wege zur Wahrheit) angehingt hat: Anajo
frchtet sich neuerdings vor Birten jeder Art. Ein Vollbart
erschrickt ihn gar so sehr, dass er sich hinter einer Chaise-
longue (einem linglichen Sofa) versteckt. Vermis Fiametti
erklire dies damit, dass die Eingeborenen vom Stamme der
Owangi keine Birte hitten und Haarwuchs im Gesicht oh-
nehin nur bei ,,Orksen und Thorwalern® in Mode sei.

Die Helden machen mit

% Wias genau in der Kolonie vor sich geht, kann sich auch
Anajo nicht erkliren. Vielleicht hat der bése Gott Burdu die
Horasier verflucht? Sicher sei aber, dass sein Stamm schon
linger als die ,,Adler-Menschen® im Sarmadelta wohnt und
daher sicher Rat wisste.

%' Das Dorf sei nicht schwer zu finden (siche das Szenario
Anajos Familie), allerdings ist Anajo dort nicht mehr will-
kommen. Es wire ihm ,,genechm®, in Nova Methumisa ver-
weilen zu diirfen. ,Vermutlich schdmt er sich fiir seine primi-
tiven Vorfahren®, kommentiert Vermis unter vier Augen.

# An seiner Statt kénnte doch sicherlich die Sprachenfor-
scherin Amodena Promodia Raffacani (siche Die Besatzung
und andere Expeditionsteilnehmer) die Helden begleiten.
Allerdings verstiinde sein Stamm auch ein paar Worter Ho-
rathi.

% Anajo bittet die Helden darum, seiner lieben Mutter
Kaliru einen ,herzlichen Gruff* auszurichten. Sie moge sich
bitte keine Sorgen machen.

Ausriistung fiir eine Dschungelreise bekommen die Hel-
den zum Beispiel bei Ramiro Picco, sofern dieser noch lebt
und mit ihnen spricht. Nur wenige Meilen hinter den ho-
rasischen Rodungen begegnen die Helden dem Wissen der

Wilden.

Die Helden machen nicht mit

Anajo wird sich noch einige Male an die Helden wenden,
und es dann bei Pandolfo Hortulani versuchen. Der lisst
ihn jedoch eiskalt abblitzen.
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Was denkt Anajo iiber ...

... Das Schwarzoger-Problem: ,Es ist zu asstimie-
ren, dass man Contra gegeben bekommct.“

... Ramiros Gaunerei: ,Eine unerlaubte Visitation

der Lagerhallen? Wir wiirden empfehlen das zu mel-

den.”

... Lang lebe Amira Honak: ,Mich deucht, der
Vorfall im Hafenfort war lediglich ein bedauerlicher
Unfall.“

... Die Strafexpedition: ,Es wire keine Exaggerati-
on zu behaupten, dass uns dieses Vorhaben zutiefst
erschrickt.

... Indiras Heimkehr: ,Wenn diese Person der ei-
gentliche Hiuptling ist, erscheint mir ihre Riickkehr
durchaus laudabel.“

... Die Separatisten: ,Liegt auf diesem Land ein
Tabu, miissen wir es verlassen.

... Die Biirgerwehr: ,Wir halten uns fern von ih-
nen. Mehr méchten wir dazu nicht sagen.®

... Herrschaft ist auf Sand gebaut: ,Wer sich nicht
den Regeln unserer Zeit zu beugen vermag, sicht
einem schweren Los sich frither oder spiter gegen-
iiber.“

Indiras Heimkehr

Beteiligte Personen: Pandolfo Hortulani und einige
Patrizier sowie Kaufleute, darunter auch Boldrino ya
Terdilion.

Deutung der Ereignisse: Der Kolonie mangelt es an
charismatischer Fithrung.

Lésungskonzept: Nur die Kapitinin Indira Burbay-
kos Dell’Andustra kénne als allgemein anerkannte Au-
toritit den Frieden in der Kolonie wiederherstellen.
Verdachtsmomente: keine

Der Abgesandte der Cayserlich Adiventiurische Compa-
gnye, Pandolfo Hortulani, macht sich Sorgen um die Ko-
lonie: Denn Unruhe ist schlecht fiir das Geschift. Ahnlich
sehen das auch einige Patrizier und Kaufleute.

Pandolfo und seine Mitverschworer glauben, dass eine cha-
rismatische Fiithrungspersonlichkeit weiteres Blutvergieflen
verhindern konnte. Eine solche Heilsgestalt sehen sie in der
verschwundenen Capitana Indira Burbaykos Dell’Andustra.
Die Helden sollen sie zuriickholen.

Die Verteidiger des Wahren Bosparan

Die Helden erreicht ein versiegeltes Schreiben (mit blauem
Wachs) ohne Wappen. Das Biittenpapier ist bis auf wenige
Worter leer: ,Myrovillis. Sonnenuntergang.“ Die kryptische
Nachricht gibt einen Treffpunket vor: Gemeint ist die unvoll-
endete Uhr auf dem Campo Horas (1), erbaut von Myro-
villis di Castarosa.

Dort werden sie in der Abenddimmerung von einem livrier-
ten Pagen erwartet. Ohne weiteren Kommentar fiihre er die
Gruppe in eine der umstehenden Villen, wo sich bei Kerzen-
schein eine illustre Gesellschaft versammelt hat: Neben ei-
nigen stadtbekannten Patriziern und Kaufleuten eben auch
Pandolfo Hortulani und Boldrino ya Terdilion. Alle tragen
blaue Schirpen und beantworten die Fragen der Helden.

% Was geht hier vor? ,Wir gehdren zu einer einflussrei-
chen Geheimgesellschaft iiberzeugter Altreicher. Wir haben
einen Auftrag fiir euch.”

% Was fiir eine Geheimgesellschaft? ,Dic Harbaliom
Bosparani sind die Verteidiger des Wahren Bosparans. Un-
sere Schutzgottin ist Hesinde.” Weitere Informationen gibt
es im Horas 215.

% Steckt ihr hinter den Unruhen? ,Nein. Wir sind beun-
ruhigt von den plétzlichen Gewaltausbriichen. Wir wollen
die Kolonie retten.“

# Wie wollt ihr die Kolonie retten? ,Die Menschen
brauchen eine Person, mit der sie sich identifizieren kénnen.
Eine Fithrungspersonlichkeit mit Charisma. Sie kénnte die
Menschen hinter sich vereinen und den Frieden in der Ko-
lonie wiederherstellen.

% An wen habt ihr dabei gedacht? ,Dic verschwundene
Capitana Indira Burbaykos Dell’Andustra fithrte die erste
horasische Expedition nach Uthuria und griindete Nova
Methumisa. Die Abenteurerin war sehr beliebt.”

# Wo ist Indira? ,Nach dem Aufbau der Kolonie stellte
sie eine Expedition zusammen. Mit Seesoldaten, Spezialis-
ten und Booten wollte sie das michtige Flussdelta erkun-
den. Seitdem ist sie verschwunden. Vermutlich hat sie sich
verirrt.“

# Wie sollen wir sie finden? ,Eine kleine Truppe wie die
Eure ist wendiger und schneller als ein grof§er Expeditions-
tross. Geht nach Siiden, befragt die Eingeborenen, folgt ih-
ren Spuren. Bringt Uns Indira zuriick.”

#' Hinter dem Fluch steckt ein Dimon. ,Ein Dimon?
Seid ihr sicher? Im Salon wird getuschelt. ,Indira hat Ge-
weihte und Magier bei sich. Und Kdmpfer. Mit einer geein-
ten Kolonie im Riicken wird sie eine Losung finden.”

% Wias ist mit Daria ya Dergamon? ,Die Gouverneurin
darf von Unseren Plinen nichts erfahren. Sie hat keine son-
derlich hohe Meinung von Indira und wiirde ihre Riickkehr
zu verhindern suchen. Versteht Uns nicht falsch: Wir wollen
Daria ya Dergamon nicht aus dem Gouverneurspalast jagen.
Doch offiziell vertritt die Maestra die Capitana nur. Und das
schon viel zu lange.”
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% Gibt es eine Belohnung? ,Thr habt euch um die Kolo-
nie bereits bei anderen Gelegenheiten verdient gemacht. Wir
hatten gehofft, ihr wiirdet Uns aus Idealismus unterstiitzen.
Aber ja: Es gibt auch eine Belohnung.“ Die Verschworer bie-
ten 20 Dukaten im Voraus und eine Erfolgsprimie von 20
Dukaten. Beide Summen sind verhandelbar.

Die Helden machen mit

Pandolfo Hortulani iiberreicht als Legat der lokalen Niederlas-
sung den Helden den Sickel mit dem Vorschuss. Damit sollen
sich die Expeditionsteilnehmer Ausriistung besorgen oder sogar
Lastentriger anheuern. Ramiro kann ihnen ein Boot verkaufen.
Zu grofs darf die Expedition nicht werden, schirft Pandolfo den
Helden ein — das wiirde zu viel Aufmerksamkeit erregen.

Wenige Meilen hinter der Stadtgrenze erlangen die Helden das
Wissen der Wilden. Indira finden sie nicht (siche Kapitel IV).

Die Helden machen nicht mit

Sind die Helden als Agenten von Lessandero ya Strozza (sie-
he Die Grauen Eminenzen) nach Uthuria gekommen, wird
Pandolfo Hortulani sie auf ihre Mithilfe festnageln und die
Teilnahme an der Verschwérung fiir obligatorisch, also ver-
pflichtend, erkldren.

Mit zunehmender Verzweiflung versucht Pandolfo Hortulani
die Helden auch mit immer héheren Summen zu bestechen.
Wer den Verschwérern iibel mitspielen méchte, offenbart die
Pline der Loge (a}
wird darauthin Pandolfo Hortulani in Ketten legen lassen.
Und das Gerede von einem Geheimbund in der Oberstadt
ist durchaus geeignet, paranoide Menschen gegen die Patri-
zier aufzuhetzen (siche Suche nach dem Siindenbock).

+1 Essenzsplitter). Daria ya Dergamon

Was denkt Pandolfo Hortulani iiber ...

... Das Schwarzoger-Problem: ,Daria ya Derga-
mon will die Leute nur von den wahren Problemen
ihrer Herrschaft ablenken.

... Ramiros Gaunerei: ,,Geschwitz. Die Jadestatuet-
te ist horaskaiserlicher Besitz. Und sie bleibt es.*

... Lang lebe Amira Honak: ,Unsere Infrascrukeur
sichert unser Uberleben. Findet den Saboteur.“

... Die Strafexpedition: ,Die Soldaten sollten lieber
Indira suchen. Doch Capitan Bosvani ist unbestech-
lich. Nur Zorn treibt ihn an.”

... Rat vom Prinzen: , Darf man diese Anziechpuppe
Ernst nehmen?®

... Die Separatisten: ,Die Separatisten sind der le-
bende Beweis dafiir, dass wir eine fihigere Frau an
der Spitze brauchen, um die unterschiedlichen ge-
sellschaftlichen Gruppen zu integrieren.

... Die Biirgerwehr: ,Biirger, die Biittel spielen.
Eine bedenkliche Entwicklung.”

... Herrschaft ist auf Sand gebaut: ,,So weit wiire es
mit Indira nicht gekommen.*
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Die Separatisten

Beteiligte Personen: Arme Siedler und die Geweih-
te Avessandra Casella.

Deutung der Ereignisse: ,Dieser Ort ist korrum-
piert durch die horasische Lebensart.
Lésungskonzept: Sie wollen einfach nur weg.
Verdachtsmomente: Fluch (Arroganz)

Die Situation der Kolonisten war schon vor den neusten
Unruhen schlimm. Hunger, Panther-Fieber und Uberfille
der Eingeborenen haben die Armsten der Armen zermiirbe
(siche Die Hafenrevolte). Sie haben keine Hoffnung mehr
— und wiirden diesen ganzen Schrecken am Liebsten hinter
sich lassen. Avessandra Casella bietet ihnen genau das an: Sie
hat genug von der ,Diktatur der Schafskopfe und triumt
von einem avesgefilligem Neuanfang an der Kiiste Nordu-
thurias.

Avessandra Casella
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Das Lager der Verfemten

Rund um das Signalfeuer (8) auf dem nordwestlichen Find-
ling sammelt Avessandra ihre ,,Gemeinde®. Der Avesschrein
(9) ist nicht weit und die Geweihte hilt fast stiindlich lam-
mende Reden gegen den Merkantilismus und das Militir.
Mittlerweile hat Jacopo Bosvani (oder einer seiner selbster-
nannten Nachfolger) den Findling abriegeln lassen, indem See-
soldaten die Zuginge zur Oberstadt versperren. Er versucht die
Separatisten auszuhungern und will ihre Abspaltung von der
Kolonie mit allen Mitteln verhindern. Doch die Abtriinnigen
sind dazu tibergangen, ihre Nahrung aus dem Fluss zu bezichen
— viele arme Fischer unterstiitzen den Plan der Geweihten.

Die Helden machen mit

Es gehort schon eine gute Portion Naivitdt dazu, sich fiir
Avessandras Sache einzusetzen. Jedenfalls mangelt es den
Auswanderern an allem: Werkzeuge zur Urbarmachung
neuer Siedlungsflichen, Baumaterial, Saatgut und Vieh.
Dazu fehlen Spezialisten wie zum Beispiel Zimmerleute
oder Steinmetze.

Doch je drger die Lage in der Kolonie wird, desto cher lassen
sich auch Facharbeiter von den Helden dazu iiberreden, sich
den Verfemten anzuschlieBen. Uber Ramiro (sofern er noch
lebt), konnen die Helden Spaten, Axte und Weizen einkaufen.
SchliefSlich wird Avessandra die Helden bitten, als Voraus-
trupp einen geeigneten Siedlungsplatz an der Kiiste zu fin-
den. Auf ihrer Suche werden sie mit dem Wissen der Wil-
den konfrontiert.

Die Helden machen nicht mit

Es gibt geniigend Griinde, sich den Separatisten zu verwei-
gern: Es mutet geradezu selbstmorderisch an, eine Horde
unbewaffneter Siedler und ihre Kinder in den Dschungel
zu fithren. Ohne Nachschub aus Aventurien werden die Ab-
weichler das erste Jahr kaum iiberstehen.

Was denkt Avessandra Casella iiber ...

... Das Schwarzoger-Problem: ,Nur weil Schwarz-
oger grofd und hisslich sind, heifdt das nicht, dass sie
immer an allem Schuld sind.“

... Ramiros Gaunerei: ,Er soll das Ding da liegen
lassen, wo es ist.”

... Lang lebe Amira Honak: ,Damit muss Bosvani
alleine klarkommen.

... Die Strafexpedition: ,Gewalt ist keine Losung.
Thr miisst das verhindern!“

... Rat vom Prinzen: ,Anajo darf gerne mit uns
kommen. Er wire endlich frei.*

... Indiras Heimkehr: ,Ich mochte sie.“

... Die Biirgerwehr: , Diese missratenen Derekinder
schlagen erst, bevor sie fragen.

... Herrschaft ist auf Sand gebaut: ,Wir fressen ei-
nander nicht. Wir schlachten uns nur.*

Avessandra steht jedoch bereits unter dem Fluch des Di-
mons, ihre Sturheit ist grenzenlos. Von ihrem Plan lisst sie
sich nur schwer abbringen (siche Wege zur Wahrheit). Zum
Gliick wagt auch Avessandra den Auszug aus der Kolonie
erst dann, wenn ,ihre Gemeinde® einen gewissen Grund-
stock an Ausriistung und Verpflegung zusammengesammelt
hat. Und dies wird so schnell nicht passieren.

Die Biirgerwehr

Beteiligte Personen: Einige Patrioten, Halbstarke
und Cornaro Menderath terrorisieren die Bevolke-
rung,.

Deutung der Ereignisse: Auf den Straflen regiert
das Chaos. Die Zeit ist reif fiir Taten.
Losungskonzept: Sie nehmen das Gesetz selber in
die Hand.

Verdachtsmomente: Fluch (Eitelkeit und Gerechtig-
keitswahn)

Der Fluch aus Unfrieden iiberlisst die Gassen dem Cha-
os: Uberall verlieren Menschen aus heiterem Himmel ihre
Contenance. Reiche Patrizier priigeln sich auf offener Stra-
e neidisch um ein Hithnerei. In der Rodung werden zwei
Erntehelfer schwer verletzt, als sie ein Holzféller angreift.
Er verwechselte die beiden mit angreifenden Stammeskrie-
gern.

Eines Tages hilt der ehemalige Séldnerfiihrer Cornaro Men-
derath in der Taverne Utulu (7) eine seiner beriihmten
Fensterreden. Er begriindet damit die Biirgerwehr, die fort-
an in kleinen Griippchen durch die Straflen patrouilliert.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Condottiere erhebt seine Stimme: ,,Dies ist ein
Aufruf zur Tat! Mit reinem Gewissen kann kein
Mensch mehr zusehen, wie der Nichste in der eige-
nen Stadt stirbt, weil ein Wahnsinn die Menschen
umfingt. Wir Altreicher miissen jetzt zusammen-
stehen. Hort nicht auf das Geschwitz der Tsajiin-
ger, Gutmenschen und Bedenkentriger. Wir selbst
miissen dem Gesetz wieder Gehor verschaffen. Wir
griinden eine Miliz! Hussa!“ Und die ganze Taverne
briillt zuriick: ,,Hussa! Hussa! Hussa!“

Die Miliz liuft aus dem Ruder

Die Biirgerwehr bekommt schnell Zulauf. Sie wird zu ei-
nem Sammelbecken fiir gewaltbereite Patrioten, korrupte
Ehrgeizlinge und Menschen, die sich stark fiihlen, wenn sie
auf Schwachen herumtrampeln.
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Egal ob die Helden sich der Miliz angeschlossen haben oder
nicht: mit folgenden unschénen Szenen miissen sie umgehen.
% Milizionire haben sich einen Matrosen geschnappt, der
neuerdings an Krankhafter Reinlichkeit leidet. Sie schmieren
ihn mit Schlamm voll und erleichtern sich auf ihm: ,Sauber
genug, Sonderling?“

%' Ein Siedler mit Briinstigkeit hat eine alte Dame unsitt-
lich beriihrt. Zwar schimt er sich sehr, trotzdem wollen ihn
die Miliziondre mit zwei Ziegelsteinen kastrieren.

% Ein Jjéhzorniger Steinmetz-Gehilfe hat Streit mit seinem
Nachbarn angefangen. Die Biirgerwehr zerrt ihn aus seinem
Haus und jagt ihn davon: ,,Wenn du deinen Nachbarn nicht
magst: Zieh’ doch woanders hin!“ Die Anfiihrerin der Grup-
pe ldsst sich vom Nachbarn fiir diese Gefilligkeit bezahlen.
% Die Biirgerwehr hat goldgierige Pliinderer bei frischer
Tat ertappt. Sie lassen sie kopfiiber von einer Hingebriicke
baumeln. Dort sollen sie langsam verrecken.

& Einige Miliziondre haben die Treppen zu den Plantagen
abgesperrt und fordern einen Wegzoll: ,Nur so halten wir
das Gesindel von den StrafSen fern.®

Miliziondre (Anzahl der Helden)
Eigenschaften:

MU13 KL12 IN13 CH13

FF12 GE13 KO13 KK12

SO7 LeP 28 AuP 29

MR 3 RS2 ws7 GS 8

Seelentier: Schnepfe, Wiesel, Zornbrechter Bluthund
Rapier:

INI 10+1W6 AT13 PA14 TP1W6+3 DKN
Raufen:

INI 10+1W6 AT15 PA13 TP(A)1W6+1 DKH

Vorteile/Nachteile: Gefahreninstinkt 4, Gliick im Spiel / Eitel-
keit 16* oder Gerechtigkeitswahn 16*, Vorurteile (Andersglau-
bige) 6

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Horasreich), Aufmerksam-
keit, Finte, Gezielter Stich, Meisterparade, Riistungsgewoh-
nung |

Talente: Selbstbeherrschung 8, Sinnenschdrfe 5, Menschen-
kenntnis 6, Uberreden (Aufwiegeln) 9 (11), Kriegskunst 4
Ausriistung: Waffen, Kiirass, griine Scharpe der Birgerwehr
*) damonischer Fluch

Die Helden machen mit

Um Mitglied zu werden, reicht es, eine der Patrouillen an-
zusprechen, einen guten Leumund zu haben und tunlichst
kein Auslinder oder Nicht-Mensch zu sein. Schnell miis-
sen die Helden feststellen, dass es der Biirgerwehr nur um
Machtspiele und Stammtischgerechtigkeit geht. Anderer-
seits ldsst sich der patriotische Mob vortrefflich instrumen-
talisieren. Es gentigt zum Beispiel, eine bierselige Brandre-
de gegen die ,reichsfeindlichen Avespriester” zu schwingen

(Uberreden +2). Alsbald schikaniert die Biirgerwehr solche
Fischer, welche das Lager der Verfemten (Die Separatisten)
mit Nahrung versorgen.

Genauso schnell konnen die Helden auch in Ungnade fallen
und miissen ihre Schirpe abgeben. Werden sie zum Beispiel
beobachtet, wie sie Gnade vor Recht ergehen lassen, werden
sie als ,, Tsajiinger” beschimpft. Almosen fiir die Armen sei
»Zucker fiir die Faulen®. Wer Umgang mit Nicht-Menschen
oder Waldmenschen pflegt, gilt als , Tierliebhaber®.

Die Helden machen nicht mit

Die Biirgerwehr strebt nicht nach Herrschaft, sondern nach
Dominanz. Nebenbuhler im Kampf gegen die Straflenkri-
minalitit duldet sie nicht. Irgendwann wird es deswegen
unweigerlich zur Konfrontation kommen (siche oben).

Je nachdem wie sehr sich die Helden die Biirgerwehr dabei
zur Feindin machen, kann es passieren, dass die Milizionire
spiter regelrecht Jagd auf die Heldengruppe machen. Sofern
die Helden unterliegen, landen sie als Exilanten im Dschun-
gel. Eine weitere Chance, sie mit dem Wissen der Wilden
bekannt zu machen.

Rolle des Condottiere

Cornaro Menderath ist die Galionsfigur der Biirgerwehr, ihr
Anfiihrer ist er aber nicht. Denn sobald es um mehr geht,
als Stammtischparolen aufzusagen, gehen die Meinungen
der Milizionire sehr weit auseinander. Auf eine gemeinsame
politische Agenda oder einen Befehlshaber konnte sich die
Biirgerwehr nicht einigen.

Wias denkt die Biirgerwehr iiber ...

... Das Schwarzoger-Problem: ,Soll die Maestra um-
stindlich nach der Ursache suchen. Wir kurieren direkt
die Krankheit.*

... Ramiros Gaunerei: ,Zeigt mir diesen Haderlump.
Einbrecher jagen wir in den Dschungel.

... Suche nach dem Siindenbock: ,Sie hitten das mit
uns absprechen sollen. Man hitte eine Losung gefun-
den.”

... Lang lebe Amira Honak: , Wir werden den Saboteur
finden. Mir nach!“

... Die Strafexpedition: ,,Endlich traut sich mal jemand,
die Wahrheit zu sagen: Die Wilden sind schuld.”

... Ein Rat vom Prinzen: ,Wir miissen aufpassen,
dass unsere Kolonie nicht zu vielen Fremden Gehor
schenkt.”

... Indiras Heimkehr: ,Eine Frau der Tat. Das gefillt
uns.

... Die Separatisten: ,Wir sind nicht genug Leute, um
ihr Lager aufzulsen. Wenn wir doch nur mehr Waffen
hitten.

... Herrschaft ist auf Sand gebaut: ,,Wir machen keine
Politik. Wir sorgen fiir Sicherheit auf den Straf$en.
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Je nachdem, ob die Helden Feinde oder Alliierte der Biir-
gerwehr sind, kénnen Sie Cornaro also zum Erzfeind der
Helden aufbauen. Oder Sie stellen ihn als schuldbewuss-
ten Zauberlehrling dar, der Geister rief, die er alleine nicht
mehr loswird. In beiden Rollen ist er fiir die Biirgerwehr

entbehrlich.

Herrschaft ist auf Sand gebaut

Beteiligte Personen: Pobel, Dissidenten, Dimokra-
ten, Verfluchte. Diese Fraktion formiert sich erst ab
uIs 12+ Essenzsplitter.

Deutung der Ereignisse: Die Fiithrung hat versagt.
Lésungskonzept: Sie planen einen Aufstand.
Verdachtsmomente: Fluch (Rachsucht, Jihzorn,
Streitsucht, Vorurteile gegen Magier), Essenzsplitter

Die aufgehetzten Kolonisten haben endgiiltig genug von
einer Magokratin, die lieber in ihrem Glashaus sitzt, als
die Probleme der Kolonie zu lésen. Doch nur die Einfliis-
terungen Nekhatheths formen aus der unterschwelligen
Frustration eine revolutionire Bewegung. Erst wenn eIs 12
oder mehr Essenzsplitter im Spiel sind, gehen die Men-
schen auf die Strafle. Dann sind viele Aufrithrer Opfer eines
ddmonischen Fluches (siche Wege zur Wahrheit). Sie sind
unverhiltnismiflig zornig, streitbar und lassen sich auf keine
Diskussionen ein.

Die Aufstiandischen tragen Fackeln, Haumesser oder Hen-
kersknoten und marschieren zum Campo Horas (1). Dort
fordern sie lautstark die Absetzung von Daria ya Dergamon
und schmeiflen Steine durch die Fenster des Gouverneur-

spalastes (2).

Die Helden machen mit

Wenn es zu ihrer Agenda passt, konnen die Helden in der
ersten Reihe der Revolution mitmischen. Als Frauen und
Minner der Tat werden sie von den Aufstindischen dann
sogar vorgeschicke, als es darum geht, den Gouverneurs-
palast zu stiirmen. Bis auf wenige treue Diener und loyale
Seesoldaten stellt sich ihnen niemand in den Weg. Daria ya
Dergamon erwartet die Helden im Gewichshaus.

# Die Magierin schimpft die Helden als ,Aufhetzer zur
Dimonkratie® und geifSelt ihr Tun als ,Schindlich Riitteln
an den Grundfesten von Dere und Alveran®.

% Sie appelliert an die Vernunft der Helden. Der Aufstand
beschleunige den Zerfall der Kolonie doch nur.

% Geben sich die Helden gesprichsbereit, senkt die Magi-
erin ihre Waffen und spricht: ,Die zarte Pflanze dieses Han-
delspostens verlangte nach der strengen Hand eines erfah-
renen Girtners.“ Manchmal sei sie wohl zu streng gewesen.
Daria will fortan mit den Helden zusammenarbeiten. ,Ich
tue alles, was nétig ist, um diese Kolonie zu retten.”

# Mit diesem herrschaftlichen Blankoscheck in Hinden
wollen die Helden die Gouverneurin nun vielleicht doch vor
dem Mob retten (siche unten).

# Oder die Helden lassen ihre Waffen sprechen (cIn +1 Es-
senzsplitter). Die Werte der Magierin und ihre Kampfstra-
tegie finden Sie im Anhang III. Vermutlich stirbt Daria ya
Dergamon bei dieser Auseinandersetzung. Wenn gewiinscht,
kann die Verwandlungsmagierin aber auch rechtzeitig in den
Dschungel flichen, um dort ein von Rachegedanken getrie-
benes Einzelgingerdasein zwischen uthurischen Monstren
zu fithren.

Nach der Revolution

In einem Punkt hatte Daria ya Dergamon vollkommen
recht: Thr Sturz beschleunigt den Zerfall der Kolonie und
macht Nova Methumisa unregierbar. Zu viele Fraktionen
buhlen um die Macht — das zersplitterte Lager der Seesolda-
ten, die Biirgerwehr, Kaufleute und dazu die Revolutionire,
die sich nach ihrem Sieg nicht einmal mehr untereinander
griin sind. Jetzt herrscht endgiiltig Chaos.

Auch die Heldengruppe kann sich wenig Hoffnungen auf
Regentschaft machen. Sie werden vielleicht vom Volk ge-
achtet. Doch in diesen unruhigen Zeiten zihlt Respekt nur
wenig. Wahrscheinlicher ist sogar, dass die Revolution ihre
Kinder frisst: Sobald die Helden Ambitionen auf die Herr-
schaft zeigen, wendet sich der neidische Mob gegen sie und
setzt die Helden vor die Tiir. Im Dschungel entdecken sie

dann das Wissen der Wilden.

Die Helden machen nicht mit

Nur mit Unterstiitzung der Seesoldaten und der Biirgerwehr
kann der Aufstand niedergeschlagen werden. Doch beide
Fraktionen haben ihre Griinde, sich zuriickzuhalten. Den
Helden bleibt eigentlich nur, sich selber um die Rettung der
Gouverneurin zu bemiihen.

%' Die Helden miissen sich am Aufstand vorbeischleichen
(oder sich als Revolutionire ausgeben). Je nach Situation
miissen Proben auf Uberreden (Liigen), Sich Verstecken und
Schleichen abgelegt werden.

% Daria ya Dergamon ist im Gewichshaus. Eigentlich hat
sie vor, sich den Revolutioniren zu stellen. Sie hofft, ,,mit
Hesinde an meiner Seite®, die Rebellen zur Besinnung zu
bringen.

# Sie muss erst ziberredet oder gezwungen werden, aus
dem Palazzo zu flichen. Der schnellste Weg fiihrt {iber den
Garten den Findling herunter. Daria kann sich aber auch
mit einem VISIBILI unsichtbar machen — erwigt dies je-
doch nur als letzte Option, weil es unter ihrer Wiirde ist,
sich nackt davonzuschleichen.

Greifen die Helden iiberhaupt nicht ein, oder scheitern,
stitbt Daria ya Dergamon in den Revolutionswirren und
Nova Methumisa stiirzt in tiefes Chaos (siche oben, Nach
der Revolution).
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Die Exilregierung

So schnell wie der Aufstand gekommen ist, so schnell zer-
streuen sich die Revolutionire auch wieder. Doch Nova
Methumisa ist danach nicht mehr die gleiche Kolonie. Der
Gouverneurspalast ist verwaist und Daria ya Dergamon
regiert aus dem Hafenfort — oder aber, falls das Hafenfort
Schauplatz eines Militirputsches war, sie zieht sich auf die
Plantagen zuriick. Sie ist eine gebrochene Frau: ,Ich sage es
duflerst ungern. Aber vielleicht sind die Wilden unsere letzte
Hoffnung.“ Folgen die Helden ihrem Rat, kdnnen sie das
Wissen der Wilden erlangen.

Was denken die Aufstindischen iiber ...

... Das Schwarzoger-Problem: ,Dic citlen Pline ei-
ner Magierin. Seht, wohin sie uns gebracht haben.“
... Ramiros Gaunerei: ,Er hat mich im letzten
Mond kriftig iibers Ohr gehauen. Noch einmal falle
ich nicht darauf herein.

... Lang lebe Amira Honak: ,Und was unternimmt
Daria? Nichts.“

... Die Strafexpedition: ,Sie sollten uns lieber un-
terstiitzen.

... Ein Rat vom Prinzen: ,Das Haustier der Despo-
tin hat uns nichts zu sagen.“

... Indiras Heimkehr: ,So lange wollen wir nicht
warten.

... Die Separatisten: ,Sic flichen vor der strengen
Hand der Herrscherin.

... Die Biirgerwehr: ,Das sind nur kiufliche Ho-
rasbiittel.

Das Wissen der Wilden

Viele Wege fithren in den Dschungel — und in diesen Ab-
schnitt (siche Der Weg zum Wissen der Wilden). Diese
Wege haben jedoch eines gemeinsam: Wenn Sie alles richtig
gemacht haben, sind die Helden mit leichtem Gepick un-
terwegs und werden von keinem oder nur wenigen Meister-
personen begleitet, im besten Fall von jemandem, der sich
mit den Sprachen der Wilden Stimme auskennt.

Denn schon bald werden die Helden auf Eingeborene tref-
fen, die wissen, was das Problem der Kolonie ist. Und noch
viel wichtiger: Die Ureinwohner kennen ein Ritual, mit
dem sich der Dimon restlos austreiben lisst.

Zu Ful} oder auf Booten?

Im weiteren Verlauf gehen wir davon aus, dass sich die Hel-
den zu Fuff auf die Reise gemacht haben. Die Idee liegt je-
doch nahe, sich mit Flussbooten auf die Suche nach Indira
oder hilfreichen Eingeborenen zu machen. Schliefllich ist
das Sarmadelta riesig und gut befahrbar.

Fiir den Fall, dass Helden mit dem Boot unterwegs sind,
miissen Sie nur ein paar Anpassungen vornehmen. Die Be-
gegnung mit den Wapengo (siehe unten) findet dann zum
Beispiel nicht mitten im Dschungel statt. Stattdessen lauern
sie am Flussufer auf die Helden.

Begegnung mit den Wapengo

Nur wenig spiter, nachdem die Helden Nova Methumisa
verlassen, treffen sie auf eine Gruppe Krieger der Wapengo.
Die Begegnung mit den Eingeborenen ist ein Einstiegssze-
nario fiir die Suche nach dem Ritual, mit dem der Dimon

Nekhatheth besiegt werden kann. Springen Sie zum Ab-
schnitt Wir sind entkommen und in das Kapitel IV.

Optional: Ein Unwetter zieht auf

Sobald die Helden Nova Methumisa hinter sich lassen,
brauen sich hinter ihnen dunkle Wolken iiber der Ko-
lonie zusammen: Der unheimliche Nekhatheth steht
zwar wie sein erzdimonischer Lehnsherr Lolgramoth fiir
Friedlosigkeit, Zwietracht und Verrat, doch werden dem
Schidelgeier zudem auch Krifte der verderbten Luft zu-
gesprochen.

Unwetterstirke

Wihrend der Rest des Himmels klar ist,
bilden sich tiber Nova Methumisa griuli-
che Cumulus-Wolken. Der Sumpf scheint
noch mehr zu stinken als sonst.

Die dunklen Wolken bewegen sich offen-
sichtlich gegen die Windrichtung. Manch-
mal glauben Betrachter, das Abbild eines
Geiers in den Wolken zu erkennen. Flie-
genschwirme belagern die Kolonie.

Wo sich die dunklen Wolken beriihren,
knistert es. Manchmal zucken lautlose,
senfgelbe Blitze durch die Wolkenber-
ge. Die Menschen in der Kolonie tragen
Mundschutz, um sich vor den Fliegen und
dem Sumpfgestank zu schiitzen.

Essenzsplitter
6-10

11-20

21-30+
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Das dimonische Unwetter sollte die Helden darin bestir-
ken, dass die Lage ernst ist — und sie sich sputen miissen, um
rechtzeitig eine Losung zu finden.

Den Absprung verpasst?

Die Helden haben alle Intrigen iiberstanden. Sie schlugen
jeden Weg aus, der sie in den Dschungel gefiihrt hitte.
Was nun? Insbesondere mit den beiden Fraktionen Indiras
Heimkehr und Rat vom Prinzen sollte es eigentlich gelin-
gen, die Helden beizeiten aus der Kolonie zu locken. Auch
wenn die Gruppe die Kooperation zunichst ausgeschlagen
hat, kann die zunechmend desolate Lage in der Kolonie die
Helden davon iiberzeugen, diesen Pfad doch noch einzu-
schlagen.

Doch fiir den extrem unwahrscheinlichen Fall, dass die Hel-
den auch nach 16 oder mehr Essenzsplittern nicht in den
Dschungel aufbrechen, gibt es zwei einfache Lésungen.

% Ein zufilliger Mob jagt die Helden aus der Stadt: Mitt-
lerweile reicht ein falsches Wort, um sich bei den gereizten
Zeitgenossen unbeliebt zu machen. Schnell werden (dimo-
nisch potenzierte) Ressentiments gegen Adlige, Zauberer
oder Auslidnder auf den Tisch gepackt und sofort kocht die
Volksseele.

% Kommt der Prophet nicht zum Berg, muss der Berg zum
Propheten kommen: Die Wapengo schicken ihre Krieger in
das Contado (3), um ,die Menschen vom Stamm des Ad-
lers® dazu zu bringen, ihnen Gehér zu schenken. Verlegen
Sie die Begegnung Wir sind entkommen (aus Kapitel IV)
auf die Plantagen. Die Helden miissen verhindern, dass die
Biirgerwehr und den Seesoldaten die Wapengo vertreiben
oder angreifen.

Eine Krise, zwei Wege

Der Abschnitt Ahnungsloses Chaos kann konservativ, also
einigermaflen linear bespielt werden. Wer sich mehr zutraut,
gibt den Helden jede Menge Freiraum.

Mit zwei Beispielen wollen wir darlegen, was alles passieren
konnte.

Beispiel A: Demagogen im Scherbenhaufen

Die Helden sind erklirte Gegner der herrschenden Ma-
gokratie und machen die Verwandlungsmagierin Daria ya

Dergamon verantwortlich fiir das Chaos in der Kolonie. Sie
glauben: Womdéglich experimentiert die gréflenwahnsinnige
Forscherin mit uthurischen Pflanzen, die das Bewusstsein
verindern. Das Oger-Desaster ist dann natiirlich Wasser auf
die Miihlen der Helden. Hat nicht schon der gefallene Hof-
magus Gaius Cordovan Eslam Galotta einst einen Ogerzug
provoziert? Die Helden initiieren einen Volksaufstand gegen
die Herrschaft und erstiirmen persénlich den Regierungspa-
last. Sie bezwingen Daria nach einer regelrechten Schlacht
im brennenden Gewichshaus.

Doch in der Zwischenzeit gerit der Pébel auf dem Campo
Horas véllig aufler Kontrolle. Auf einmal ist jeder Zauber-
kundige verdichtig. Es geht das Geriicht, dass der Alchimist
in der Heldengruppe nun die Macht an sich reiflen wolle.
Plotzlich sind die Helden gejagte Aufenseiter. Zusammen
mit Nandora Trabbacantes flichen sie vor dem Magierpog-
rom. Im Dschungel erlangen sie das Wissen der Wilden.

Beispiel B: Diktatur der Vernunft

Die Gruppe glaubt, sie konne die Situation durch Akribie
und Fleif§ in den Griff bekommen. Sie planen die ,,Besesse-
nen“ von den ,,Gesunden® zu trennen. Zur Quarantinezone
wurde der Findling Neu-Kethenis erkoren. Fiir die Umset-
zung ihrer Pline biedern sich die Helden bei allen Frakti-
onen an: Die Biirgerwehr soll die Besessenen aussondern,
dafiir bekommen sie Waffen von Ramiro. Im Gegenzug hel-
fen sie dem Gauner bei seinem Einbruch in das Lagerhaus
und iiberlassen ihm die Beute. Damit die Seesoldaten nicht
in den Dschungel ausriicken, und stattdessen auf Befehl der
Gouverneurin den Findling abriegeln, beseitigen sie den
Hauptmann des Hafenforts.

Doch es dauert nicht lange, bis die Verbiindeten iiber die
Stringe schlagen. Die Biirgerwehr besduft sich an der neu-
en Macht, sie drangsaliert die Bevolkerung ohne jedes MafS.
Und Ramiro organisiert die systematische Pliinderung der
evakuierten Hiuser. Einige Seesoldaten fordern, die Beses-
senen gleich zu tdten, anstatt wegzusperren, damit der Spuk
ein Ende hat.

Die Helden bekommen es mit der Angst zu tun. Was ha-
ben sie nur angerichtet? Sie hoffen, dass eine charismatische
Anfiihrerin wie Indira Burbaykos Dell* Andustra die Lage
noch in den Griff bekommt. In aller Eile stellen sie eine Ret-
tungsexpedition zusammen und klauen ein paar Boote. Das

Flussdelta hilt fiir sie das Wissen der Wilden bereit.
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Kapitel IV: Schuld und Siithne

» Wir alle machen Fehler, mein Sobn, denn als Menschen sind wir fehlbar.

Aber in Praios’ Angesicht zihlt auch, wie wir mit unseren Febhlern umgehen.

«

—Donator Luminis Greifdan aus Breitenau zu einem reuigen Dieb

Willkommen in Kapitel IV

Die Helden haben am Ende von Kapitel III Nova Met-
humisa verlassen und sich auf den Weg gemacht, Hilfe zu
holen oder mehr iiber die Griinde der seltsamen Vorkomm-
nisse in der Kolonie herauszufinden.

In diesem Kapitel ist es Aufgabe der Helden, einiges tiber die
Hintergriinde und den Dimon selbst zu erfahren und eine
Maglichkeit an die Hand zu bekommen, den Didmon aus
seinen Essenzsplittern zu vereinen. Diese Moglichkeit ist das
uralte Ritual Hssm, das der Wapengo-Schamane Usutimba
beherrscht, der erst tiberzeugt werden muss und dann von
den Helden einige Ritualzutaten und eventuell weitere Infor-
mationen verlangt. Bevor es in Kapitel V zuriick in die Kolo-
nie und in den Kampf gegen Nekhatheth geht, miissen diese
Hilfsmittel und Informationen erst gesammelt werden.

Aufbau dieses Kapitels

Generell ist dieses Kapitel baukastenartig strukturiert, die
Reihenfolge der einzelnen Szenarien ist frei bestimmbar,
lediglich Wir sind entkommen oder Findet die Capitana
stechen am Anfang. Einige der Aufgaben fithren wiederum
zu anderen, besonders Die Geschépfe des Wassers ist hier
ein Knotenpunkt, der sich auch mehrfach anlaufen lisst.
Bei allen Szenarien gibt es Angaben zur Menge an Essenz-
splittern, um die Nekhatheth stirker wird, wihrend die Hel-
den diese Aufgabe erledigen. Dabei ist immer eine Spanne
angegeben, die niedrigste Zahl ist der Idealfall, in dem die
Helden die Szenarien gut kombinieren und sich geschicke
anstellen. Die hochste Zahl dagegen gilt fiir das Gegenteil.
Wie auch schon in Kapitel III sind die Essenzsplitter mit
einem kleinen Lolgramoth-Symbol gekennzeichnet.

Bei allen Szenarien steht auflerdem dabei, was die Helden
dort an Ergebnissen erzielen kénnen. Sollten sich die Hel-
den allerdings wie ein uthurischer Dschungelelefant in Da-
rias Gewichshaus verhalten, konnen sie auch in einzelnen
Szenarien scheitern, ohne dass dies gleich das Schicksal der
Kolonie besiegelt. Sollten sie ein Szenario anfangen, dabei
aber scheitern, gewinnt Nekhatheth trotzdem die angegebe-
nen Essenzsplitter dazu.

Fiir jedes absolvierte Szenario, ob gescheitert oder erfolg-
reich abgeschlossen, bekommen die Helden 25 Abenteu-
erpunkte.
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Hilfsmittel und Informationen

Die moglichen Ergebnisse der Szenarien gliedern sich in die
Bereiche Hilfsmittel und Informationen. Beides ist bei jedem
Szenario mit einem Punktwert versehen. Die Helden miis-
sen eine bestimmte Mindestmenge an beidem erlangen, da-
mit das Ritual tiberhaupt abgehalten werden kann. Wenn
die Helden deutlich mehr ansammeln, bringt es ihnen Boni,
zu den Details sieche Tabelle S. 97.

Das Minimum fiir das Ritual sind 4 Informationen und 9
Hilfsmittel.

Gibt ein Szenario sowohl Hilfsmittel als auch Informatio-
nen, bekommen die Helden allerdings nicht zwangsliufig
beides, das hingt von ihrem Vorgehen im Szenario ab.
Jedes Szenario hat eigene Voraussetzungen, oft Szenarien
oder Themen aus Kapitel IIT und verweist wieder auf andere
Szenarien. Auflerdem ist bei jedem vermerke, um welche Arz
es sich handelt, ob es vorwiegend kimpferisch oder sozial ist

oder ob es cher die Wildnisfihigkeiten der Helden fordert.

Soziale Interaktion

Bei allen Szenarien mit einem starken Sozialaspekt gibt es
einen Kasten, in dem aufgefiihrt ist, welche Argumente an
dieser Stelle besonders gut funktionieren, womit die Helden
anderweitig punkten kénnen und auch, was sie besser nicht
tun sollten. In einigen Fillen ist das sehr harmlos, in ande-
ren dagegen recht kompliziert.

Diese Kisten sind immer gleich aufgebaut und benennen Er-
leichterungen und Erschwernisse auf die Uberreden-Proben
der Helden. Auflerdem fiihren sie in Kurzform auf, welche
Menge an angesammelten Punkten aus Uberreden-Proben
welche Konsequenzen hat.

Proben kénnen dabei pro Spielrunde und Gesprich abgelegt
werden.

Sollten die Helden Sprachschwierigkeiten haben, weil sie
die entsprechende Sprache nicht sprechen und ihr Gegen-
tiber keine andere Sprache beherrscht, in der Kommunikati-
on mdglich ist, kénnen die Helden auf andere, nicht-verbale
Talente ausweichen und die Hilfte der tbriggebliebenen
Punkte der entsprechenden Talente als Uberreden-TaP*
verwenden. Passende Talente wiren Gaukeleien, Holzbear-
beitung, Malen/Zeichnen, Musizieren, Schauspielerei, Sich ver-
kleiden, Stimmen imitieren, Steinmetz, lanzen oder Topfern.
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Amodenas Diarium

Eine weitere Moglichkeit, die Verstindigung zu erleich-
tern, bietet das Diarium von Amodena, von dem sie den
Helden eventuell auf der Uberfahrt erzihle hat, dass es von
einem alanfanischen Uthuriareisenden verfasst wurde. Die
Sprachforscherin trigt es meistens bei sich, traut sich aber
seit Beginn der Unruhen kaum noch aus ihrer Hiitte. Wenn
die Helden ihr erkliren, warum sie das Diarium benétigen,
wird sie es ihnen schweren Herzens leihweise iiberlassen, au-
Ber wenn die Helden der Biirgerwehr angehéren oder sich
der Strafexpedition angeschlossen haben. Von den Milizio-
niren wurde sie als ,,Eingeborenenfreundin® schikaniert und
sie mochte die fremden Kulturen lieber erforschen als t6éten.
Es ihr mit Gewalt zu entwenden, ist aber ohne Probleme
moglich, die Forscherin ist keine Kimpferin.

Das Buch wurde von einem ungenannten Verfasser geschrie-
ben und ist eine unsystematische Sammlung an Notizen zur
Lebensweise verschiedener Ureinwohner, Vokabellisten, Be-
schreibungen und Skizzen von Pflanzen und Tieren.

Wer mag uns?

Einige der Menschen, denen die Helden begegnen konnen,
haben bereits schlechte Erfahrungen mit den Horasiern ge-
macht, andere dagegen sind immer offen fiir Neues. Diese
Einstellung zu den Horasiern modifiziert gesellschaftliche
(und andere) Proben im Umgang miteinander. Die Einstel-
lungen sind immer bei der jeweiligen Gruppe vermerke, hier
eine Ubersicht der Probenmodifikatoren.

Einstellung Modifikator
Hass/Feindschaft (H) +7
Abneigung (A) +4
Skepsis (S) +2
Neutralitit (N) +/-0
Offenheit/Neugier (O) —2
Biindnis (B) —4
Freundschaft (F) -7

Ein Wort zur Zeit

In diesem Kapitel haben die Helden grundsitzlich die Wahl
zwischen schnell und griindlich. Je mehr Hilfsmittel und
Informationen sie haben, desto schneller kann das Ritual
ablaufen, es erleichtert ihnen im Finale die Situation.
Allerdings bedeutet das auch, dass Nekhatheth so lange wei-
ter in Nova Methumisa wiitet, der Schaden an der Kolonie
wird dadurch also groler. Auflerdem steigt die Zahl der Es-
senzsplittertriger an, die den Helden in Kapitel V das Le-
ben schwer machen werden.

Die ideale Reisezeit ist schwer zu bestimmen, da vieles da-
von abhingt, ob die Helden sich durch den Bewuchs des
Dschungels hacken, die Pfade der wilden Stimme nutzen
oder sogar mit einem Wasserfahrzeug auf den Armen des
Sarmadeltas unterwegs sind.

Einige Entfernungen

Start Ziel Meilen
Nova Methumisa Dorf der Tapiwakpa 120
Nova Methumisa Dorf der Immu-wati 200
Dorf der Tapiwakpa Dorf der Immu-wati 200
Dort der Tapiwakpa Chazya 200
Srrdak Chazya 250
Srrdak Dorf der Immu-wati 150

Ein Wort zum Ort

Die Helden sind vorwiegend im Dschungel unterwegs. Eine
Hilfe bei der Orientierung bietet, vor allem in der Kiistenre-
gion, die Rauchsiule, die dick und schwarz am Strand von
Nova Methumisa aufsteigt. Auch ein Sidweiser wire Gold
wert. Weitere Details zur Reise durch den uthurischen Ur-

wald siche Anhang VI.

Hilfe, meine Helden wollen
zuriick nach Nova Methumisa

Je nachdem, was passiert, konnen die Helden auf die Idee
kommen, nach Nova Methumisa zuriickzuwollen, um Aus-
riistung zu besorgen oder Informationen einzuholen, die
ihnen jetzt wichtig erscheinen und um die sie sich vorher
nicht gekiitmmert haben.

Prinzipiell steht ihnen das frei, allerdings kostet jede Reise
Zeit, in der Nekhatheth weiter an Macht gewinnt (addie-
ren Sie zum folgenden Szenario aIs +2 Essenzsplitter fiir die
Reise nach Nova Methumisa und wieder weiter). Auflerdem
haben sie sich vermutlich einige Feinde gemacht, bevor sie
gegangen sind, die es zu umgehen gilt, wenn sie nicht mit
diesen aneinander geraten wollen.
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Anajo und andere Begleiter

Es besteht die Moglichkeit, dass die Helden Anajo mitge-
nommen haben. Er wird sich nach ihren Anweisungen ver-
halten und sich in Kimpfen darauf beschrinken, sich zu
verteidigen, ist er doch kein Krieger. Im Dschungel findet
er sich passabel zurecht, aber vor allem ist er ein exzellenter
Dolmetscher, nicht nur fiir die Sprache der Owangi. Hin

und wieder wird er sich mit Vorschlidgen zu Wort melden,
besonders, wenn er als Person ernst genommen wird, und
kann so als Joker des Meisters fungieren.

Eventuell haben die Helden auch andere Begleiter, z.B.
Amodena oder sie haben von Pandolfos Geld Triger mit-
genommen. Diese kénnen eventuelle Defizite der Helden
ausgleichen und ebenfalls Joker des Meisters sein.

Name Ergebnisse Essenzsplitter
Wir sind entkommen Informationen +1 1-3
Findet die Capitana - 1
Anajos Familie Hilfsmittel +1, Informationen +1 11=2)
Die Geschépfe des Wassers Informationen +4 1-3
Einen Schamanen zu finden Hilfsmittel +3 (Schamane), Informationen +2 2-5
Zuriick zur Schidelbucht Hilfsmittel +3, Informationen +1 3-6
Chazya Hilfsmittel +1, Hilfsmittel +5 (Wahrer Name) 3-6
In den Ruinen von Srrdak Hilfsmittel +1 2-4
Bernsteinsuche Hilfsmittel +1 1-3
Geierjagd Hilfsmittel +1 1-4
In die Tiefe Hilfsmittel +2 2-4
Wir Sind entkommen tiber den Geist ist nicht sehr konkret, aber als Kriegshiupt-
ling der direkten Nachbarn der Horasier ist ihr nicht entgan-
gen, dass sich das Verhalten der Aventurier seit der Ankunft
Art: sozial der Prinz Sirlan verindert hat und noch unberechenbarer

Ergebnisse: Die Helden erfahren von Nekhatheth,
konnen erste Hilfe bekommen; Informationen +1
Voraussetzungen: Die Helden haben Nova Methu-
misa verlassen.

Mégliche Weiterleitungen: Einen Schamanen zu
finden, Anajos Familie

UI‘;: 1-3 Essenzsplitter

Anmerkung: mégliches Einstiegsszenario

Kaum haben die Helden Nova Methumisa verlassen, tref-
fen sie auf eine Gruppe Krieger der Wapengo, die ihnen
sehr deutlich mit vorgehaltenen Waffen klar machen, dass
sie hier unerwiinscht sind. Dennoch wollen die Wapengo
mit den Helden reden, Lusuthu (1001 BE, grofi, rasierter
Schidel, vorwurfsvoll), die Anfithrerin der Gruppe und zu-
gleich Kriegshiuptling der Sippe, hat kein Interesse daran,
dass der von den Kolonisten freigelassene bose Geist auch
den Wapengo schadet.

Gesprach mit Lusuthu

Lusuthu spricht Petaya, aber auch einige Brocken Horathi,
sie und ihre Krieger begegnen den Helden mit Abneigung.
Sie ist fest davon iiberzeugt, dass die hellhdutigen Fremden
einen alten, bosen Geist freigelassen haben und fiirchtet,
dass er auch die Wapengo finden und téten wird. Um dies zu
verhindern, muss er wieder eingefangen werden. Thr Wissen

78

und seltsamer wurde und hat auf das Wirken boser Geis-
ter geschlossen. Von Nekhatheth und der Schidelbuchtinsel
kennt sie nur eine vage Form eines Tayas, das von einem bo-
sen Geist berichtet, der in ganze Menschengruppen einfihrt
und sie dazu bringt, unberechenbar aufeinander loszugehen.
Wire die Verhaltensinderung der Horasier kein Geisterwir-
ken, wire Lusuthu das sogar sehr recht, denn eigentlich wiir-
de sie Nova Methumisa am liebsten niederbrennen und alle
Horasier t6ten, hat daftir aber zu wenig Krieger. Wie oder
dass sich der Ddmon tibertrigt, weiff sie nicht, in diese Ge-
fahr wiirde sie weder sich noch ihre Krieger bringen.
Haben sich die Helden vorher bereits um einen Ausgleich
mit den Eingeborenen bemiiht, dann hat Lusuthu bereits
von ihnen gehért und wird ihnen deutlich freundlicher be-
gegnen.

Einige Fragen und Lusuthus Antworten

% Womit haben wir es zu tun?

»Es ist alt, es ist bose, es gehirt nicht hierher! Aber ibr habt es
mitgebracht! Thr habt es freigelassen. Es ist eure Schuld, also
miisst ihr es auch wieder in Ordnung bringen.

# Wir waren es nicht, es waren die Matrosen (oder irgend-
jemand anderes).

»Es waren Mitglieder eures Stammes. Und in einem Stamm
steht man fiireinander ein.

%0 Es tut uns sehr leid. Was miissen wir tun?

Das sollte es auch. Ihr miisst das Bése vertreiben.
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# Was ist das Bose?

»Das Bise ist der Zerstorer-der-Sippe, ein michtiger, alter biser
Geist.

# Wir konnen das nicht allein, wir wissen nicht genug.
~Ab, wenigstens kinnt ibhr zugeben, dass ibr Hilfe braucht. Ihr
werdet einen michtigen Schamanen brauchen.

# Wo konnen wir einen michtigen Schamanen finden?
»Der kliigste Schamane ist Usutimba. Er lebt in Richtung der
Abendsonne.

Uberredungskasten fiir Lusuthu
Grundsitzlich ist jede Uberreden-Probe durch die

schlechten Erfahrungen mit den Horasiern um 4 er-
schwert (durch die abgeneigte Einstellung der Wapengo).

Wann mag sie die Helden?

sie tiberreichen Geschenke: Uberreden-Probe —3

sie zeigen Bedauern und Schuldgefiihle: Uberreden-
Probe -3

sie haben eine Katze dabei: Uberreden-Probe —7

Wann mag sie die Helden nicht?

arrogantes Auftreten: Uberreden-Probe +3

sie zeigen keine Einsicht: Uberreden-Probe +7

sie geben anderen Horasiern die Schuld: Uberreden-
Probe +2

sie geben komplett Anderen die Schuld (z.B. den
Schwarzogern): Uberreden-Probe +7

sie bedrohen sie: Uberreden-Probe +5

Wias diirfen die Helden auf keinen Fall tun?

Sie ignorieren

Erfolg:

7-10 TaP* Lusuthu wird sich die Helden in Ruhe
anhéren, sagen, was sie weif und ih-
nen ausfithrlich den Weg zu Usutim-
ba erkliren.

3-7 TaP* Lusuthu wird den Helden eine knap-

pe Wegbeschreibung geben.
Lusuthu kommt zu dem Schluss,

dass die Helden Teil der Gefahr sind

und greift sie an. Das Szenario ist ge-

unter 3 TaP*

scheitert.

Sollten sich die Helden sehr ungeschickt anstellen, kommt
es zum Kampf mit den Wapengokriegern (Werte siche S.
118). Sie wollen die Helden nicht tdten, sondern vertreiben,
sie setzen also bei stark verletzten oder flichenden Helden
nicht nach. Sollten mehr als drei von ihnen eine Wunde er-
litten haben, werden sie den Riickzug antreten. In diesem
Fall benétigen die Helden eine andere Moglichkeit, den
Schamanen zu finden und eventuell auch Unterricht in Ver-
handlungsfithrung mit Eingeborenen.

KAPITEL IV: SCHULD UND SUHNE

Wenn es nicht zum Kampf kommt, wird Lusuthu die
Helden zu dem Versprechen dringen, dass sie sich darum
kiimmern werden, den Geist zu vertreiben. Den Weg zu
Usutimba kann sie ihnen grob beschreiben, sie konnte sie
sogar fithren, will es aber nicht. Sollten die Helden ihr er-
zihlt haben, dass sich der Fluch ausbreitet, fiirchtet sie die
Ansteckung ihrer Krieger, aber auch wenn nicht, kann sie
auf die Gesellschaft der hellhiutigen Menschen vom Adler-

stamm gut verzichten.

Findet die Capitana

Art: Wildnis

Ergebnisse: keine

Voraussetzungen: Die Helden haben gehort, dass
Indira im Sarmadelta unterwegs ist.

Maogliche Weiterleitungen: Wir sind entkommen,
Die Geschopfe des Wassers, Anajos Familie

aIa: 1 Essenzsplitter

Anmerkung: mégliches Einstiegsszenario

Einige Bewohner Nova Methumisas sind fest davon iiber-
zeugt, dass der Zustand der Kolonie nur an der schlechten
Fithrung Daria ya Dergamons liegt und das alles unter der
Capitana Indira Burbaykos Dell’Andustra nicht passiert
wire. Allerdings ist die abenteuerlustige Capitana relativ
kurz nach Griindung der Kolonie mit einem Schiff und ei-
ner kleinen Mannschaft aufgebrochen, um den Stidkonti-
nent weiter zu erforschen, fiir Politik und Koloniefithrung
interessiert sie sich nicht.

Wenn die Helden sich an der Suche nach Indira aktiv betei-
ligen (siche Die Helden machen mit in Kapitel III, Indi-
ras Heimkehr, S. 70), landen sie in diesem Abschnitt.
Indira werden sie hier nicht finden, es weif§ niemand, wo
sie sich momentan aufhilt, allerdings kann die Suche nach
der verschwundenen Capitana in Anajos Heimatdorf fithren
(Anajos Familie), zu den Axolotl (Die Geschépfe des Was-
sers) oder zur Begegnung mit Lusuthu und ihren Kriegern
(Wir sind entkommen).

Weil die Helden allerdings erst eine Weile suchen, kann
Nekhatheth in dieser Zeit zumindest etwas weiter wachsen.
Indira zu finden ist nicht Teil dieses Abenteuers, deshalb
tritt sie hier nicht auf.

Unter Umstinden begegnen die Helden im Sarmadelta ei-
nem der fiir die Region typischen Tapire, den niedlichen,
aber gefihrlichen Sibelzahneichhérnchen oder einem der
agressiven Fleckpanther (alle Werte siche Anhang VI).
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Anajos Familie

Art: sozial

Ergebnisse: Hilfsmittel +1, Informationen +1
Voraussetzungen: Mit Anajo Kontakt gehabt ha-
ben, von ihm geschickt werden (Rat vom Prinzen)
oder von selbst auf die Idee kommen.
Weiterleitungen: Einen Schamanen zu finden

aIs: 1-2 Essenzsplitter

Anmerkung: mégliches Einstiegsszenario

Anajo wurde von seiner Familie verstoffen, dennoch nimmt
er an, dass seine Sippe wenig Interesse daran hat, dass das
Ubel aus Nova Methumisa iiberschwappen konnte und sich
deshalb an Gegenmafinahmen beteiligen wiirde. Selbstver-
stindlich konnen auch Helden auf diese Idee kommen, wenn
sie mit dem Hiuptlingssohn zu tun hatten, ohne von ihm
geschicke zu werden. Einerseits sind hier die Sprachbarrieren
am niedrigsten, auf der anderen Seite ist gerade diese Wapen-
gosippe nicht besonders gut auf die Horasier zu sprechen.
Das Dorf der Tapiwakpa-Sippe (Tapirwasser-Sippe) zu fin-
den ist nicht sonderlich schwer, dort Gehor zu finden, schon
cher. Die Sippe begegnet den Helden mit Skepsis, selbstver-
standlich sprechen alle Pezaya, aber etliche sprechen wenigs-
tens ein paar Sitze Horathi.

Das Dorf liegt an einem der Arme des Sarma-Stromes, den
die Wapengo das Tapirwasser nennen, leben dort doch tiber-

80

durchschnittlich viele Tapire. Die nach dem Flussarm benann-
te Sippe lebt neben etwas Landwirtschaft vorwiegend von der
Jagd auf Tapire, Krokodile und fast faustgrofle, rotbraune
Wasserfrosche, die sie Gask-na nennen. Zu diesem Zweck be-
fahren sie in fragilen Einbdumen sogar den Fluss, haben aber
in Bezug auf andere grofe Gewisser weiterhin die fiir Owangi
typische Scheu vor darin hausenden Schrecken.

Gesprach auf heilen Steinen

Sollte der Hiuptlingssohn die Helden geschickt haben, wird
er ihnen einschirfen, dass er sich nicht sicher ist, dort noch
willkommen zu sein. Tatsichlich hat Anajos Vater Anwa-ti
(*982 BE hager, etliche Kampfnarben, Kette aus Krokodil-
zihnen, zerzauste Locken) seinen
Sohn fiir tot erklirt und offent-
lich mit der ganzen Sippe um
ihn getrauert. Jetzt eine Nach-
richt von Anajo zu bekommen,
wire wie eine Nachricht aus dem
Jenseits und wiirde die Owangi
tief verstoren.
Dennoch wiirde sich seine Mut-
ter Kaliru (*985 BE, rundes Ge-
sicht, scharfe Zunge, meisterli-
che Kochin) iiber die heimlich
iiberbrachte Nachricht, dass es
ihm gut gehe, und eventuell sei-
ne Griifle (Rat vom Prinzen),
sehr freuen, glaubt sie doch nicht
an seinen Tod. Sie wird sich da-
nach fiir die Interessen der Hel-
den einsetzen.
Das Gesprich mit der Sippe
gleicht einem Tanz auf heiflen
Steinen, bei dem es leicht ist, ei-
nen Fehler zu machen. Je nach
Verhalten der Helden kann es
ihnen passieren, dass sie mit Waf-
fengewalt aus dem Dorf geworfen
werden. Plétzlich gute, freundliche Stimmung kann durch ein
einziges unbedachtes Wort kippen und umgekehrt.

Wer weild was

Anajos Eltern und einige der Alten der Dorfgemeinschaft
kennen die Geschichte der Schidelbuchtinsel in Form eines
Tayas, das den Fokus darauf legt, dass der Schamane sich
mit Kriften einlief, die er nicht kontrollieren konnte und
gegen Pra-Jobos Gebote verstiefS. Vor allem aber kénnen
und werden sie an Usutimba verweisen und den Weg zu
ihm beschreiben.

Mit Geistern kennen sich die meisten hier nicht besonders
gut aus, lediglich die Kriegerin 7araku (1009 BEF, verspielt,
schlangenférmige Hautmalereien, auf Partnersuche) kann
einiges tiber die Geister des Dschungels erzihlen. Neben
Berichten iiber menschenfressende, bése Geister in Baum-
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gestalt und sprechenden Jaguaren, die aufrechten Kriegern
im Kampf helfen, erzihlt sie auch, dass es Zeichnungen
und besondere Orte oder Gegenstinde gibt, die Geister
anziehen.

Einen eigenen Schamanen hat die Sippe nicht, was einige als
groflen Verlust empfinden, andere halten dagegen, dass sie
sich auch so an Pra-Jobos Gebote halten kénnen.

Uberredungskasten fiir Anajos Familie

Grundsitzlich ist jede Uberreden-Probe durch die Er-
fahrungen mit den Horasiern um 2 erschwert (durch

die skeptische Einstellung der Tapiwakpa-Sippe).

Wann mégen sie die Helden?

sie bringen sehr grofiziigige Geschenke (z.B. mehrere
Metallwaffen, Bernstein): Uberreden-Probe —3

sie haben eine Katze dabei: Uberreden-Probe —7

sie teilen 6ffentlich die Trauer um Anajo: Uberreden-
Probe -5

sie verraten Kaliru heimlich, wie es Anajo geht:
Uberreden-Probe -3

Wann mégen sie die Helden nicht?

forderndes Auftreten: Uberreden-Probe +3

sie sprechen tiber Anajo (aufler als Totem oder ge-
geniiber Kaliru): Uberreden-Probe +5

sie bedrohen die Sippe: Uberreden-Probe +7

Wias diirfen die Helden auf keinen Fall tun?
jemanden bedrohen

Erfolg:

mehr als 10 TaP* Die Helden bekommen alle Infor-

mationen, Taraku bietet ihnen ein

Tauschgeschift an, dazu bekom-

men sie Lebensmittel und einen

Fiihrer fiir die ndchsten zwei Tage.

Den Helden wird die Geschich-

te der Schidelbuchtinsel erzihlt,

auflerdem erklirt man ihnen den

Weg zu Usutimba. Taraku bietet

einem der Helden ein Tauschge-

schift an.

Den Helden wird erklirt, wie sie

Usutimba finden kénnen. Taraku

erzihlt Geistergeschichten.

Die Helden werden gebeten zu

gehen und vage an Usutimba ver-

7-10 TaP*

3-7 TaP*

unter 3 TaP*

wiesen.

Die Helden werden aus dem Dorf
geworfen. Das Szenario ist ge-
scheitert.

Die Helden bekommen neben Ka-

lirus Engagement fiir sie noch ein
grofes Essenspaket (Anzahl der
Helden+3 Rationen).

unter 0 TaP*

Anajos Griif$e
iiberbracht

Tarakus Tauschgeschift

Sollte sich einer der Helden gut mit Taraku verstehen oder
in ihren Augen als aufrechter und fihiger Krieger erschei-
nen, wird sie ihm ein Tauschgeschift vorschlagen. Sie hat
etwas, das gegen bése Geister hilft, aber daftir méchte sie
ein Geschenk, am liebsten eine Waffe oder ein goldenes
Schmuckstiick. Wird man sich einig, so tiberreicht sie dem
Helden einen Stab aus Holz, der mit Schnitzereien und
weiflen Streifen verziert ist. Er wurde von einem michtigen
Schamanen erschaffen und befand sich schon im Besitz ihrer
Mutter.

Die Geschopfe des Wassers

Art: sozial

Ergebnisse: Informationen +4

Voraussetzungen: keine, die Axolotl leben im Sumpf
und kénnen durch Zufall gefunden werden
Maogliche Weiterleitungen: Alle, aufler Findet die
Capitana

cIs: 1-3 Essenzsplitter

Anmerkung: Dieses Szenario lisst sich gut einset-
zen, wenn die Helden nicht wissen, wohin sie sich
wenden sollen.

Sollten die Helden dieses Szenario mehrfach an-
laufen, wichst Nekhatheth jedes Mal wieder um
die Menge der Essenzsplitter, allerdings kénnen
die Helden hier auch bei mehrmaligen Besuchen
nicht mehr als insgesamt 4 Informationspunkte
bekommen.

In den Stimpfen des gewaltigen Sarmadeltas leben einige
Axolotl. Diese duflerst friedliebenden, hilfsbereiten Wesen
sind Ziliten, auch wenn sie ihren aventurischen Verwand-
ten nicht mehr sehr dhnlich sehen. Axolotl sammeln und
bewahren Geschichten der Landbewohner. Dabei hiiten sie
Wissen, das teilweise Jahrtausende alt ist und so kénnen sie
den Helden wichtige Informationen geben. Axolotl teilen
ihr Wissen bereitwillig, wenn man ihnen im Gegenzug neue
Geschichten erzihlt. Einige Volker Norduthurias verehren
sie als heilige Wesen und Ratgeber, so dass Owangi wie
Jucumaqgh die Helden dorthin schicken konnen, um sich
Rat zu holen. Ebenso ist es moglich, dass die Helden durch
Zufall in den Siimpfen am Sarma die Axolotl-Behausungen
finden.

Sprachbarrieren gibt es hier keine, die Axolotl sind grund-
sitzlich erstmal allen Kulturschaffenden gegeniiber neugierig
eingestellt.
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Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Einige Schritte vor euch zeichnen sich im brackigen
Wasser der Sarmasiimpfe wie so oft Mangrovenwur-
zeln ab. Nur dass diese hier sorgfiltig ineinander ver-
flochten wurden, gerade so, als wiirden sie ein Bau-

werk unter Wasser bilden. Direkt davor erhebt sich
ein bleicher, molchartiger Kopf mit breitem Licheln
aus dem Wasser und in euren Képfen hort ihr eine
freundliche, sanfte Stimme: ,Ihr kommt von sehr
weit weg und braucht jemanden, der euch hilft.
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Uberredungskasten fiir die Axolotl

Grundsitzlich ist jede Uberreden-Probe um 2 erleich-
tert (durch die neugierige Einstellung der Axolotl).
Wann mégen sie die Helden?
sie stellen kluge Fragen: Uberreden-Probe -5
sie erzihlen Geschichten: Uberreden-Probe —5
Wann mégen sie die Helden nicht?
sie verhalten sich aggressiv (z.B. durch Angriffe):
Uberreden-Probe +5
Wias diirfen die Helden auf keinen Fall tun?
Die Axolotl téten wollen
Erfolg:
iiber 7 TaP*  Die Axolotl erzihlen den Helden, was
sie wissen. Uber Geschichten und
neues Wissen freuen sie sich natiirlich
weiterhin.
Gegen Geschichten beantworten die
Axolotl den Helden ihre Fragen.
unter 3 TaP* Die Axolotl sind zogerlich und wollen
erst mehr iiber die Helden erfahren,

3-7 TaP*

bevor sie ihnen Wissen anvertrauen.
unter 0 TaP* Die Axolotl beobachten die Helden
weiter, halten sich aber zuriick.

Kopf und Stimme gehéren zu
Xochiko, einem der hier leben-
den 27 Axolotl. Er kann, wie
alle Mitglieder seiner Spezies,
per Gedankensprache kom-
munizieren und Gedanken le-
sen, so dass Helden etliche ih-
rer Fragen nicht aussprechen
miissen, es aber trotzdem tun
konnen. Auflerdem miissen
sie so nicht alles beschreiben,
es reicht, an einige Ereignisse
zu denken. Durch die Gedan-
kensprache der Axolotl gibt es
hier keine Sprachbarriere.
Beim kleinsten Gedanken sei-
tens der Helden, den Axolotl
anzugreifen, wird er untertau-
chen und sich verstecken.
Aber eigentlich ist er sehr
hilfsbereit und wird den Hel-
den alles sagen, was er weif§. Wenn er nicht weiter weif3,
wird er mittels Pfeiftdnen einige seiner Artgenossen herbei-
rufen, die aus dem Mangrovenbau getaucht kommen und
das Fehlende erginzen.
Im Gegenzug wiinscht er sich, dass die Helden ihm Ge-
schichten erzihlen, die er fiir die Zukunft bewahren kann.
Hier bekommen die Helden alle Informationen, die sie be-
notigen, sei es liber das H’ssm, Nekhatheth, die Vorginge
in der Schidelbucht und die Bewohner der Griinen Hélle.
Aber natiirlich haben die Axolotl auch zahlreiche Informa-
tionen, die nicht direkt mit dem Abenteuerverlauf zu tun

haben.

Was denken die Axolotl tiber ...

... die Schidelbucht: An diesem Ort geschah ein grofles
Ungliick und viel Béses.

... die Wapengo: Die dunklen Landbewohner verehren den
Sonnenvater und seinen Sohn. Sie bewahren die Orte, wo
der Sonnensohn iiber das Land geschritten ist.

... den Schamanen Usutimba: Wir haben von ihm gehort.
Es heif3t, er ssmmle Wissen, um es zu bewahren, so wie wir.
... Chazya: Einstmals lebten an diesem Ort jene, die
die Sonne meiden. Heute leben dort die Watam, deren
Weise zugleich klug und wahnsinnig sind und Dinge
sehen konnen, die vielleicht waren und vielleicht sein
werden.
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... die Ruinen: Ein alter Ort der Geschuppten. Wollt ihr
den Weg dorthin wissen?

... Indira: Wir kennen diese Menschenfrau nicht. Bitte er-
zihlt uns von ihr.

... Aventurien: Das Land auf der anderen Seite des Grofsen
Wassers.

Einen Schamanen zu finden

Art: sozial

Ergebnisse: Hilfsmittel +3 (in Form des Schama-
nen), Informationen +2

Voraussetzungen: Anajos Familie oder Die Ge-
schopfe des Wassers oder Wir sind entkommen
Mégliche Weiterleitungen: Alle, aufler Anajos Fa-
milie, Die Geschépfe des Wassers, Wir sind ent-
kommen, Findet die Capitana

uIs : 2-5 Essenzsplitter

In diesem Abschnitt geht es darum, jemanden zu finden,
der das Bose aus Nova Methumisa vertreiben kann. Dafiir
werden die Helden an Usuzimba (Beschreibung siche An-
hang III auf Seite 117) verwiesen, den alten Schamanen
der Immu-wati-Sippe, die westlich des Sarmadeltas lebt.
Usutimba ist nicht der michtigste Schamane der Owangi,
wohl aber einer der iltesten und kliigsten. Er hat den Ruf,
Dinge zu wissen, die kein anderer 77maro (Schamane) be-
herrscht. Und weil die Helden und ganz Nova Methumisa
es mit einem alten Bésen zu tun haben, ist er der richtige
Ansprechpartner fiir sie.

Wenn sich kein passender Held in der Gruppe findet, wird
er das H’ssm durchfiihren, sonst wird er es dem entspre-
chenden Helden beibringen.

Allerdings muss er erst davon iiberzeugt werden, dass die
Helden es wert sind, dass er ihnen hilft. Er hat von der An-
kunft der Aventurier auf dem Stidkontinent gehdrt und weifS
nicht, was er von den Fremden halten soll, ob sie Menschen,
kulturlose Wilde, Tiere oder gar bose Geister aus dem Meer
sind. Wenn er das weifi, kann er eine Entscheidung treffen,

ob er den Helden hilft.

Bei der Immu-wati-Sippe

Das Dorf von Usutimbas Sippe liegt westlich des Sarmadel-
tas, etliche Tagesreisen von Nova Methumisa entfernt. Die
Wapengo haben ihr Dorf um die Uberreste einer riesigen
Katzenstatue errichtet, von der sie sich Schutz versprechen.
Der Statue verdanken sie auch ihren Namen: Immu-wati
bedeutet Wo-Katzen-tanzen. Sie sind erfahrene Jager und
bewirtschaften ein paar Felder um das Dorf aus Palmblatt
gedeckten Hiitten.

Sie begegnen den Helden neutral und mit einer gewissen
Neugier, denn anders als die Wapengo in direkter Nihe
der Kolonie hatten sie noch keinen Kontakt mit den Ho-
rasiern. Entsprechend beherrschen sie auch kein Horathi,
sondern nur Petaya und einige, darunter Usutimba, auch
Uthurisch.

Sobald die Helden bei ihrer Ankunft am Dorf signalisie-
ren, keine Angreifer zu sein, werden sie ins Dorf geleitet,
wo sie schnell von neugierigen Kindern und Hunden um-
ringt werden.

Usutimba selbst empfingt sie vor seiner Hiitte, wo er auf
einem Fell sitzt und aus Holzperlen und Federn Halsketten
herstellt, die die Fruchtbarkeit steigern sollen. Dem ersten
Helden, der das Wort an ihn richtet, wird er erstmal eine
davon umhingen.

Anschlieflend wird er sich die Helden und ihre Bitte an-

horen.

Uberredungskasten fiir Usutimba

Uberreden-Proben sind weder erschwert noch er-
leichtert (durch die neutrale Einstellung der Immu-
wati-Sippe und des Schamanen).

Wann mag er die Helden?

sie bringen Geschenke mit: Uberreden-Probe -3

sie bringen sehr grof§ziigige Geschenke (z.B. mehrere
Metallwaffen, Bernstein, Tarakus Stab): Uberre-
den-Probe —5

sie haben eine Katze dabei: Uberreden-Probe —7

sie erinnern ihn daran, dass das Bose auch die Wapen-
go erreichen kann: Uberreden-Probe -3

‘Wann mag er die Helden nicht?

forderndes Auftreten: Uberreden-Probe +3

sie machen sich iiber seine Weltsicht lustig: Uberre-
den-Probe +7

sie stellen sich dumm an: Uberreden-Probe +2

sie bedrohen ihn: Uberreden-Probe +7

Was diirfen die Helden auf keinen Fall tun?
an den Fihigkeiten des Schamanen zweifeln

Erfolg:

iber 7 TaP*  Usutimba wird den Helden bereitwil-
lig helfen und ihnen alle ihre Fragen
beantworten.

3-7 TaP* Usutimba wird den Helden helfen.

0-3 TaP* Usutimba wird den Helden vielleicht

helfen, alle Proben um ihn von ihrer
Kultur zu iiberzeugen, sind um 1 er-
schwert (Usutimbas Fragen).

unter 0 TaP* Usutimba wird den Helden nahele-
gen, zu gehen. Fiir Riipel hat er keine

Zeit.
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Usutimbas Fragen

Usutimba interessiert sich fiir die Aventurier und stellt Fra-
gen nach Weltsicht und Alltagsleben. Dabei versucht er her-
auszufinden, ob es die Fremden wert sind, dass sie mit seiner
Hilfe iiberleben oder ob er sie lieber doch dem Schidelgeier
tiberlassen soll. Es gibt seiner Meinung nach vier Aspekete,
die zeigen, ob Lebewesen eine Kultur haben und

nach allen wird er die Helden fragen. Sie

sollten in keinem davon véllig versagen,

aber gute Ergebnisse konnen schlechte

an anderen Punkten ausgleichen und

allgemein die Position der Helden ver-

bessern.

Welche Gotter habt ihr?

Die Helden miissen hier etwas iiber
die Gotter der Aventurier erzihlen.
Besonders die Verehrung von Praios
(als Sonnengott) und Firun (als Jagd-
gott, Schnee kennt Usutimba nicht)
gefille dem Schamanen, fiir den Ef-
ferdkult dagegen fehlt ihm jegliches
Verstindnis, da die Owangi zahlreiche
Schrecken aus der Tiefe des Meeres
fiirchten. Machtvolle Wesen, die
Sippe und Heim schiitzen,

hilt er in diesem konkreten

Fall auch fiir sehr bedeu-

tend, macht dabei aber kei-

nen Unterschied zwischen

einer Gottin wie Travia und

einem mythischen Helden

wie dem Heiligen Horas.

Sollte sich ein Geweihter

unter den Helden befinden,

so kann er mit dem Wirken einer Liturgie, z.B. eines GOTT-
LICHEN ZEICHENS, und der grundsitzlichen Akzeptanz der
Gotter der Wapengo etliche neue Anhinger seines Kultes
gewinnen, denn diese wiirden seine Gottheit einfach in ihr
Pantheon aufnehmen.

Passende Talente wiren Gétter/Kulte, Sagen/Legenden, Uber-
reden, Uberzeugm und Liturgickenntnis.

Wie kiampft ihr?

Die Wapengo sind Jiger, als solche konnen sie es sich nicht
leisten, immer chrenhaft zu sein. Vor allem aber legen sie
Wert auf Konnen. Das einfachste an dieser Stelle ist es,
wenn sich einer der Helden im Zweikampf mit einem der
Krieger misst oder mit diesen auf die Jagd geht. Es miissen
hier nicht alle Helden kiimpfen, die Wapengo kennen Auf-
gabenteilungen und halten sie fiir relativ selbstverstindlich.
Sollte es einen Zweikampf geben, muss der Held auch nicht
siegen, um die Wapengo zu iiberzeugen, so lange er seine
Fihigkeiten unter Beweis gestellt hat.

Usutimba

Ein bewaflneter Zweikampf dauert bis zur ersten schweren

Verletzung (erste Wunde oder bis einer der Kontrahenten

unter der Hilfte seiner maximalen LeP angekommen ist),

ein unbewaflneter bis zur Bewusstlosigkeit eines der Kontra-

henten, eine Jagd natiirlich bis zum Erlegen eines passenden
Beutetieres.

Passende Proben wiren natiirlich auf bewaffnete

und unbewaffnete Kampfialente, eventuell

Kriegskunst oder Wildnisleben und Schlei-

chen.

Wie kocht ihr?

Usutimba ist als Geniefler fest davon
iiberzeugt, dass eine hochentwickelte
Kultur eine gute, vielseitige Kiiche
hat und méchte deshalb etwas iiber
die Speisen der Aventurier erfahren.
Mit einer Beschreibung kann man

den Schamanen gewogen stimmen,

aber mit einem aufwendigen mehrtei-
ligen Menii konnen die Helden hier
richtig punkten. Selbstverstindlich be-
kommen die Helden zum Kochen Zu-
taten und Ausriistung der Wapengo zur
Verfligung gestellt.
Die Talente der Wahl sind
hier natiirlich Kochen und
Hauswirtschaft, aber auch
Pflanzenkunde und — Tier-
kunde. Sollten die Helden
nicht kochen, sondern an-
dere Wege wihlen, miissen
sie eventuell Uberreden oder

Malen/Zeichnen.

Wie sehen eure Werbungsrituale aus?

Nur die niedrigsten Tiere paaren sich ohne irgendwelche
Rituale, um das andere Geschlecht zu beeindrucken. Und
da es zu beweisen gilt, dass sie eine Kultur haben, miissen
die Helden etwas dariiber erzihlen, wie sie um jeman-
den werben, den sie lieben. Von kiuflicher Liebe sollten
sie dabei eher nicht erzihlen, Prostitution iibersteigt das
Verstindnis der Wapengo, sondern von Minnesang, Ge-
schenken fiir Angebetete und Flirten beim Tanzen. Das
Konzept von chelicher Treue ist den Wapengo bekannt,
sie legen eine solche Entscheidung aber in die Hinde des
jeweiligen Paares. Die Helden kénnen gerne ihre Wer-
bungsrituale vorfiihren, entweder miteinander oder mit
einigen der Wapengo (woraus sich durchaus auch mehr
ergeben kann).

Das passendste Talent hier ist sicherlich Betiren, aber auch
Singen, lanzen, Musizieren und Schauspielerei kdnnen gut
weiterhelfen.
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Ich habe einen Vorschlag

Wenn Usutimba zu der Erkenntnis gekommen ist, dass die
Helden (und damit ,ihr“ Stamm, die Horasier) Menschen
mit Kultur sind, wird er sie zu einem Gesprich bitten.

Er erdffnet ihnen, dass er eine Moglichkeit hat, das Bése,
das sich in ihrem Stamm verbirgt, sichtbar zu

machen, damit man es besiegen kann. Es
ist ein sehr altes Ritual, das er fiir das ent-
sprechende Bése anpassen muss. Und wie
es bei michtigen Ritualen tiblich ist, be-
notigt er dafiir bestimmte Zutaten und
auch noch einige Informationen iiber
das Bose. Wenn die Helden diese besor-
gen, wird er mit ihnen in das Dorf des
Adlerstammes (nach Nova Methumisa)
kommen und dort das Ritual durch-
fithren, so dass das Bose sichtbar und
besiegbar wird.

Die Helden haben an dieser Stelle ei-
gentlich keine Wahl, wenn sie seine

Hilfe wollen, miissen sie sich um die
Ritualzutaten kiimmern. Er wird ih-

nen genau erkliren, was er braucht

und auch, wo sie es eventuell bekom-

men kdénnen, sofern er das weifS.

Im Weiteren wird davon ausgegangen,
dass die Helden sich auf Usutimbas An-

gebot einlassen.

Was miussen wir tun?

Usutimba erklirt den Helden relativ genau, was er fiir das
Ritual benétigt an Zutaten. Er erwihnt aufSerdem, dass das
Ritual lang und kraftzehrend ist, aber er nach Wegen sucht,
es schneller abzuhalten, aber dafiir muss er die Macht vie-
ler guter Geister an seiner Seite wissen, gute Zutaten haben
und mehr tiber den Schidelgeier wissen. Deshalb sollten die
Helden auch bemiiht sein, alle Informationen iiber ihn mit-
zubringen, die sie bekommen kénnen.

An Zutaten benétigt der Schamane im Einzelnen:

0 Rauschmittel: am besten Bowan-Toku, die Blauflechte.
Man findet sie in Hohlen, siche das Szenario In die Tiefe.
0 Rasseln und Farben fiir den Schamanen: das hat Usutim-
ba selbst.

% Holz fiir ein grofSes Feuer: sollte sich vor Ort finden las-
sen

% Riucherwerk: Auch hier ist die Blauflechte ideal. Dafiir
miissen die Helden In die Tiefe.

{‘ etwas vom Ort, wo der Déimon gerufen wurde: Usutimba
ist nicht sicher, was da am besten ist, er kann sich einen Ge-
genstand vorstellen, etwas Erde, eine (getrockenete) Pflanze
oder ein Teil vom Gewand des Schamanen. In jedem Fall
miissen die Helden Zuriick zur Schidelbucht.

Bilder des Schamanen

& etwas, das den Déimon anziebt: das, was ihn wirklich an-

zieht, ist der Schidel eines denkenden Wesens. Schidel gibt
es ebenfalls auf der Schidelbuchtinsel, auch hier bietet sich
das Szenario Zuriick zur Schidelbucht an.

& Geierfedern fiir das Tiergewand Usutimbas: Dafiir miis-
sen die Helden auf Geierjagd gehen.

& Bilder, die der Schamane malte, der
den bisen Geist rief: Schamanen, so er-
klirt Usutimba, malen Bilder, die die
Geister, die sie rufen wollen, anziehen
oder in eine bestimme Richtung len-
ken. Entsprechende Darstellungen
miissten sich in einem der Déorfer

auf der Schidelbuchtinsel finden las-
sen, die Helden miissen also Zuriick
zur Schidelbucht. Die gesuchten
Darstellungen schen aus wie Vogel-
spuren und sind im Jucumaghdorf
auf der Insel auf zahlreiche Steine
geschmiert.
& Michtige Bannfetische mit Tra-
dition: Usutimba bendtigt macht-
volle, alte Darstellungen von guten
Geistern oder Gottern, am besten
welche, die schon anderen Schama-
nen geholfen haben. Entsprechende
Darstellungen lassen sich In den Ru-
inen von Srr’dak finden, aber auch die
Pantherstatuette aus Ramiros Gaunerei liefSe sich verwen-
den. Auch andere Fetische helfen, wie Tarakus Stab oder
die Kette aus Chazya. Auflerdem gehért Bernstein in diese
Kategorie, sollten sich die Helden auf Bernsteinsuche be-
gegeben.
%0 Der Name des Feindes: Nach Ansicht Usutimbas und vie-
ler anderer Wapengo hat alles einen Namen, bei dem man
es wirklich rufen kann. Sollten die Helden den Namen des
Schidelgeiers erfahren, wiirde es Usutimbas Macht iiber den
Dimon stirken. Den Wahren Namen kénnen sie in Chazya
erfahren, aber davon weif§ der Wapengo-Schamane nichts.

Tarakus Handel

Sollte einer der Helden von Taraku im Szenario Anajos Fa-
milie den Stab erhandelt haben, der gegen Geister helfen
soll, ist dies eine gute Gelegenheit, ihn Usutimba zu zeigen.
Dieser zeigt sich hocherfreut, dass die Helden bereits etwas
haben, das gegen den Schidelgeier hilft und wird den Stab
im Ritual als Hilfsmittel verwenden. Die Helden kdnnen
ihn so lange im Dorf lassen, aber auch mitnehmen, das stellt
er ihnen frei.

Sollte einer der Helden auf die Idee gekommen sein, ihn
Usutimba zu schenken, wird der Schamane ihn trotzdem im
Ritual verwenden.
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Zuriick zur Schidelbucht

Art: Wildnis, Kampf

Ergebnisse: Hilfsmittel +3, Informationen +1
Voraussetzungen: Finen Schamanen zu finden
(oder andere Ideen, dass man dort etwas finden
kann)

Magliche Weiterleitungen: Geierjagd, Bernstein-
suche

’% : 3-6 Essenzsplitter

Die Helden erfahren durch das Gesprich mit Usutimba und
tiber seine Anforderungen fiir das Ritual, dass sie wohl auf
die Schidelbuchtinsel zuriick miissen, um dort nach Hilfs-
mitteln und Informationen {iber den Dimon und auch sei-
nen Beschworer zu suchen.

Ein Koénigreich fur ein Schiff

Um auf die Schidelbuchtinsel zu kommen, benétigen die
Helden ein Schiff.

Neben von Heldenseite eventuell vorhandenen Maglich-
keiten wie einem Dschinn, einem Dimon, dem Zauber
ADLERSCHWINGE oder der Liturgie TIERGESTALT ist ein
Wasserfahrzeug der einfachste Weg zur Insel. Aber woher
ein solches nehmen?

In Nova Methumisa gibt es selbstverstindlich Wasserfahr-
zeuge, Fischerboote ebenso wie grofle Schiffe.

% Ein Fischerboot konnten die Helden stehlen, kaufen
oder anderweitig beschaffen, ohne dass es zu grofSem Aufse-
hen fiihrt. Ein solches ist allerdings nicht auf eine Fahrt iiber
das Meer ausgelegt (Seefahrt +5).

% Eines der Beiboote der groflen Schiffe wire fiir eine sol-
che Fahrt besser geeignet, ist aber nur im Hafen zu bekom-
men und deutlich besser bewacht (Schleichen oder Uberre-
den +4, Seefahrt +2).

§' Ein groferes Schiff, .B. die Prinz Sirlan, benétigt cine
Mannschaft und ist deutlich schwieriger zu beschaffen. Je
nachdem, welche Position die Helden in Kapitel III in den
Abschnitten Herrschaft ist auf Sand gebaut oder Die Biir-
gerwehr cingenommen haben, bietet sich ihnen hier eventu-
ell eine Option, indem sie ihre Verbiindeten zur Herausgabe
eines Schiffes oder zum Stellen einer Mannschaft iiberreden.
Allerdings werden die Helden dabei mindestens einen von
Nekhatheth Besessenen mit an Bord haben, der zur Gefahr
fiir die ganze Fahrt werden kann (Seefabrt -3, zusitzlich cIa
+2 Essenzsplitter).

#' Einige Sippen der Jucumagh fahren zur See, wenn auch
normalerweise nicht so weit. Wenn die Helden danach su-
chen, kénnen sie an der Kiiste ein Dorf finden und dort
gegen grofiziigice Geschenke ein fragil wirkendes, aber
erstaunlich stabiles Boot aus Baumrinde bekommen (Ori-
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entierung +2 (um das Dorf zu finden), Uberreden +4 oder
grofiziigige Geschenke, Seefahrr +2).

' Die Owangi fahren nicht zur See, sie fiirchten das Meer
und die Ddmonen, die in seiner Tiefe hausen. Die Tapiwakpa-
Sippe, aus der Anajo stammt, befahren zwar zur Jagd den Sar-
ma, allerdings sind ihre Boote nicht seetauglich (Seefahrt +7).

Auf zur Schidelbucht!

Die Helden kénnten zumindest ungefihr von der Uberfahrt
wissen, wo die Schidelbuchtinsel liegt, hier kénnen eben-
falls die Axolotl mit einer sehr prizisen Angabe oder notfalls
die Owangi weiterhelfen, die den Ort grob im Meer vor der
Sarmamiindung positionieren. Auch die seefahrenden Vélker
der Nordkiiste Uthurias kennen die Position der Insel.

Um die Insel zu erreichen, sind 3 Proben auf Seefahrt notig,
selbiges gilt auch fiir die Riickfahrt. Ein Misslingen der Probe
bedeutet, dass die Helden vom Kurs abkommen, ihre Reise
linger dauert und Nekhatheth entsprechend um mehr Es-
senzsplitter wichst, als wenn die Fahrt glatt verlaufen wiirde.
Im Idealfall dauert die Reise von Nova Methumisa aus acht
Tage, bei nétigen Kurskorrekturen entsprechend linger.

Egal mit welchem Fortbewegungsmittel, irgendwann setzen
die Helden wieder den Fufl auf den Boden der Schidel-
buchtinsel.

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Insel befindet sich in
Kapitel IT auf S. 33, die wichtigsten Orte sind die beiden
zerstorten Dorfer und die Schidelbucht selbst.

Hilfe, meine Helden haben schon alles

Es kann natiirlich sein, dass die Helden die Schidelbuchtinsel
bereits auf der Reise ausgiebig erkundet haben, sich Notizen
gemacht oder gar einen MEMORANS gesprochen haben, aus
dem sich das Symbol erkennen ldsst und einen Gegenstand
von der Insel mitgenommen haben. Vielleicht hat auch ein
anderes Expeditionsmitglied entsprechende Aufzeichnungen
angefertigt oder Bodenproben mitgenommen, die die Helden
in Nova Methumisa bekommen kénnen.

Wenn sie dann noch anderweitig gute Ideen haben, die den
Besuch auf der Insel obsolet machen, z.B. einen Echsenschi-
del aus Srrdak, dann bekommen sie keine Abenteuerpunk-
te fir den Abschnitt, dafiir ein lobendes Kopfnicken von
Usutimba, und Nekhatheth keine weiteren Essenzsplitter.
Sie miissen nicht um jeden Preis auf die Insel.
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Chazya

Art: sozial

Ergebnisse: Hilfsmittel +1 und Hilfsmittel +5 (Wah-
rer Name des Dimons)

Voraussetzungen: die Helden haben von Chazya ge-
hort (z.B. durch Die Geschépfe des Wassers oder Wir
sind entkommen oder von Nandora Trabaccantes)
Mégliche Weiterleitungen: Die Geschipfe des
Wassers, In den Ruinen von Srr'dak, Geierjagd

’% : 3-6 Essenzsplitter

Chazya liegt am Usra, einem Nebenfluss des Sarma, und war
zur Zeit von Pyrdacors Herrschaft eine blithende Stadt der
Echsen. Heute gelten die Ruinen den Jucumagh als heilig,
sie veranstalten dort einmal im Jahr ein grofes Treffen, Da-
satha genannt. Eine grofle Sippe aus dem Stammesverband
der Watam lebt das ganze Jahr dort, sie hiiten den heiligen
Ort, betreiben Ackerbau auf dem Schwemmland um die
Stadt und halten Vieh.

Angefiihrt werden sie vom Qoru, dem Rat, der aus fiinf Rach-
dim, weisen Alten, einem Kriegs-, einem Friedenshiuptling
und dem Schamanen besteht.

Der Schamane wird Karzzeq genannt und gilt den Watam als
eine Person, auch wenn es eigentlich drei sind. Sie sprechen
gemeinsam, teilen sich im permanenten Rauschzustand ein
Bewusstsein und konnen prophezeien. Sogar die Owangi
haben von ihnen gehért und betrachten das Phinomen mit
grofler Scheu. Usutimba kann sich aber vorstellen, dass die
Helden hier trotzdem Wissen erlangen kénnen.

Karzzeq besteht zurzeit aus zwei Midnnern und einer Frau, die
stindig die Wurzeln der Dschahal-Pflanze einnehmen, einer
hochhalluzinogenen farnartigen Pflanze, die auf feuchtem
Schwemmland gedeiht und von den Watam in Chazya fiir
ihren Schamanen kultiviert wird. Karzzeq wird von den Mit-
gliedern des Stammes umsorgt und versorgt und lebt in einer
eigenen, mit Girlanden verzierten Hiitte mitten im Dorf.
Die drei Mitglieder des Schamanen halten sich oft an den
Hinden und neigen dazu, gegenseitig ihre Sitze zu beenden.
Nur wenn sie prophezeien, sprechen sie alle gemeinsam mit ei-
ner Stimme. Da sie sich ein Bewusstsein teilen, teilen sie auch
ihre Erinnerungen miteinander. Sollte ein Mitglied des Scha-
manen sterben, berufen die Uberlebenden ein neues Mitglied,
dadurch bewahren sie das Wissen und die Erinnerungen meh-
rerer Schamanengenerationen im kollektiven Bewusstsein.

Nach Chazya

Der einfachste Weg nach Chazya fithrt den Hauptstrom des
Sarma und dann den Usra aufwirts, ein deutlich kiirzerer
Weg wire durch den Dschungel, dieser erfordert aber einen
guten Orientierungssinn (Orientierungs-Probe +4), um sich
nicht zu verirren.

Auf beiden Wegen kommen die Helden frither oder spiter
zu Dérfern der Watam, die auf Pfahlbauten geschiitzt vor
Bodenbewohnern errichtet wurden. Verglichen mit anderen
Stimmen der Jucumagh sind die Watam wenig kriegerisch
und schlechte Jiger, halten sie doch Schweine, Biiffel und
Kleintiere wie Ginse und Pei-Pei-Asseln und betreiben, so
moglich, auch Ackerbau. Dennoch sollte man sie nicht fiir
harmlos und ungefihrlich halten.

Die Watam begegnen den Helden neutral, sie sprechen vorwie-
gend Dschuku, die Sprache der Jucumagh, aber einige beherr-
schen auch Petaya oder Uthurisch. Sie haben kein direktes Inte-
resse daran, den Helden zu helfen, aber auch keines, ihnen zu
schaden, so lange man sich gegenseitig in Ruhe ldsst. Wenn die
Helden (kleine) Geschenke machen und auch sonst freundlich
auftreten, wird ihnen der Weg nach Chazya gewiesen.

Chazya

Das echsische Chazya war deutlich grofer als es die Siedlung
der Jucumagh ist. Direkt am Usra steht die einzige erhaltene
Tempelpyramide des Echsenzeitalters, auf dessen Spitze ein-
mal im Jahr beim Dasatha Opfer dargebracht werden. Mitten
im Fluss ragt der Felsen der Erinnerung auf; daran, wie weit er
aus dem Wasser ragt, messen die Jucumaqgh den Jahresverlauf.
Einige hundert Schritt usraabwirts davon liegt das Dorf der
Watam, diesmal keine der typischen Pfahlbauten, sondern im
Ganzen gut zwei Schritt tiber dem Boden auf dem Fundament
einer alten Tempelpyramide errichtet. Von den Steinquadern
der Echsen sieht man allerdings nicht mehr viel, ist doch alles
schon seit Jahrhunderten von Pflanzen iiberwuchert und die
Oberfliche mit Erde bedeckt. Nur an den Rindern des Dorfes
fallen die Kanten an zwei Seiten unter den Pflanzen steil nach
unten ab, an den beiden anderen Seiten verraten ausgetretene
Steinstufen die urspriinglichen Baumeister der Anlage.

Um das Fundament herum in Richtung des Dschungels gibt
es zahlreiche leere Hiitten, in denen zum Dasatha die ange-
reisten Jucumagh unterkommen. Dazwischen und im Re-
genwald liegen etliche halbiiberwucherte Steine herum, die
ebenfalls Uberreste der Echsenstadt sind. Nur das Flussufer
ist frei von Ruinenresten, auf dem Schwemmland betreiben
die Watam Ackerbau.

Die Ruinen bieten den Watam Schutz vor Gefahren, wozu
sie auch ihre Erzfeinde, die Echsen, zihlen und wurden vor
sehr langer Zeit von ihren Vorfahren errichtet. Dass das auf
Befehl der Echsen geschah, verdringen sie und wollen es
auch nicht horen.

Ankunft bei den Watam

Sobald die Helden sich den Feldern nihern, laufen ihnen
nicht nur neugierige Kinder, sondern auch einige Krieger
entgegen, die sie am Weitergehen hindern.

Leider spricht keiner der Krieger etwas anderes als Dschu-
ku, aber auch wenn die Helden mehrfach nachdriicklich das
Wort Karzzeq erwihnen, werden die Krieger sie ins Dorf in
die Ratshiitte fithren. Dabei sind sie misstrauisch und halten
ihre Waffen auf die seltsamen Fremden gerichtet.
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In der Ratshiitte miissen die Helden erst einmal warten,
wihrend die Kinder versuchen, zwischen dem Flechtwerk
hindurch einen Blick auf sie zu erhaschen und einige der
Krieger noch immer jede ihrer Bewegungen beobachten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zwei alte Frauen und ein sehr alter Mann betreten
die Hiitte, gefolgt von zwei Minnern von etwa vier-
zig Jahren, alle fiinf sind mit ringformigen Hautma-
lereien bemalt.

Umstindlich setzen sich die drei Alten und fordern
euch mit einer Geste auf, es ihnen gleich zu tun.
Gemeinsam mit euch setzen sich auch die beiden
anderen Minner, wihrend der Krieger an der Tiir
euch immer noch wachsam beobachtet, bereit jeder-
zeit einzugreifen, so nétig. Einer der beiden jiingeren
Minner bedenkt euch mit dem gleichen Blick und
hat die Hand auf seinem groflen Obsidianmesser
ruhen.

Der andere etwa Vierzigjihrige, ein athletischer, auf-
fallend hellhdutiger Mann 6ffnet mit den Hinden
eine griine Frucht und bietet euch etwas von ihrem
zartrosafarbenen Fruchtfleisch an.

Den Helden gegeniiber sitzt ein Teil des Quorus, und Ne-
relko (*998 BE athletisch, sehr hellhiutig, sprachgewandt),
der Friedenshiuptling, bietet ihnen etwas von der Poro-
Frucht an, die mit aventurischen Mangos verwandt ist, aber
schrecklich sauer schmeckt.

Sie anzubieten, ist eine typische Begriiflung fiir Fremde, die
Watam wollen die Reaktion testen. Wenn die Helden hier
nicht gerade nach den Waffen greifen, kénnen sie jedoch
nicht viel falsch machen, Ausspucken, Grimassen schneiden
oder sich nichts anmerken lassen wollen werden bei den Al-
ten fiir grofles Gelichter sorgen, bis Nerelko schliefllich das
Wort ergreift und versucht, herauszufinden, was die Helden
wollen. Sollten die Helden bereits in einem der Watam-
Dérfer zuvor Bekanntschaft mit der Poro-Frucht gemacht
haben, kénnen sie mittlerweile wissen, dass die richtige
Reaktion im Ablehnen besteht. Damit bringen sie zwar die
Alten um ihren Spaf, aber machen sich ihre eigene Sache
nicht schwerer.

Nerelko spricht recht fliissig Petaya und Uthurisch, so dass er
iibersetzen kann, aber es macht auf die Rachdim mehr Ein-
druck, wenn die Helden versuchen, moglichst schnell ein
paar Worte Dschuku zu lernen und anzuwenden.

Die Watam héren sich an, was die Helden zu sagen haben,
sind aber generell der Meinung, dass die Ereignisse recht
weit weg sind und sie nicht erreichen werden. Wenn die
Helden weiter dringen, werden sich die Alten kurz beraten
und die Entscheidung, ob man ihnen hilft, dann an Karzzeq
abgeben.

Uberredungskasten
fur die Watam in Chazya

Uberreden-Proben sind weder erschwert noch er-
leichtert (durch die neutrale Einstellung der Watam).

‘Wann mégen sie die Helden?

Sie iiberreichen Geschenke: Uberreden-Probe —3

Sie tiberreichen kostbare Geschenke (z.B. Metallwaf-
fen): Uberreden-Probe —7

Sie versuchen Dschuku zu sprechen: Uberreden-
Probe -2

Sie benehmen sich anderweitig amiisant fiir die
Rachdim: Uberreden-Probe —2

‘Wann mégen sie die Helden nicht?

Sie bedrohen jemanden: Uberreden-Probe +3

Sie duflern sich positiv tiber lebende Echsen (gleich
welcher Grofle): Uberreden-Probe +5

Sie duflern sich abwertend iiber den Dschungel:
Uberreden-Probe +3

Sie sagen, dass Chazya mal eine Echsenstadt war:
Uberreden-Probe +7

Was diirfen die Helden auf keinen Fall tun?

Dem Schamanen schaden (wollen)

Erfolg:

Mehr als 10 TaP*  Die Helden diirfen sofort mit

Karzzeq sprechen und bekommen

nach dem Gesprich die Halsket-

ten. Sie konnen so lange in Cha-

zya bleiben, wie sie wollen.

Die Helden werden als Giste

angesehen und diirfen so lange

in Chazya bleiben, wie sie wol-

len. Ob sie mit Karzzeq sprechen

kénnen, miissen die Alten noch

beraten (2 Tage Wartezeit).

Die Helden werden als Giste

angesehen und diirfen so lange

in Chazya bleiben, wie sie wol-

len. Ob sie mit Karzzeq sprechen

kénnen, miissen die Alten noch

beraten (4 Tage Wartezeit).

Die Helden diirfen in Chazya

iibernachten.

Die Helden werden mit vorge-

haltenen Waffen aus dem Dorf

vertrieben.

7-10 TaP*

3-7 TaP*

0-3 TaP*

Unter 0 TaP*

Der Name des Feindes

Karzzeq bewohnt eine prichtig geschmiickte Rundhiitte mitten
im Dorf, die von einem leichten Geruch nach Riucherwerk um-
geben ist. Dorthin fiihrt Nerelko die Helden, sollten ihre Ver-
handlungen erfolgreich verlaufen sein. Bevor er ihnen erlaubt,
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Karzzeq, Schamane der Watam

einzutreten, weifSt er sie nochmals darauf hin, Karzzeq ja mit
dem notigen Respekt zu begegnen. Er wird die Hiitte gemein-
sam mit den Helden betreten und iibersetzen, wenn nétig.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr betretet die Hiitte, Rauch aus unzihligen Riu-
cherschalen beift euch in die Augen und benebelt
ein wenig die Sinne. Kriuterbiindel und Jagdtrophi-
en hiingen von den Deckenbalken, der Boden ist mit
unzihligen Fellen und Decken iibersit. In der Mitte
der Hiitte lagert Karzzeq, der legendire Schamane
von Chazya, entspannt mit geschlossenen Augen auf
dem Boden. Es sind wirklich drei Menschen, eine
Frau und zwei Minner, der eine hdchstens achtzehn
Gétterldufe alt. Thre Képfe beriihren einander, und
ihr langes Haar hat sich dazwischen vermischt wie
laut den Geschichten auch ihr Geist.

Ohne die Augen zu 6ffnen, beginnt einer der Min-
ner zu sprechen: ,Wir haben ...*

»-.. Besuch®, erginzt der andere.

Die Frau offnet die Augen, setzt sich auf und greift
dabei nach den Hinden der beiden Minner.

Es ist durchaus moglich, mit Karzzeq ein normales Gesprich
zu fiihren, auch wenn es irritierend sein kann, dass sie offen-
bar alle drei dasselbe denken und sich gegenseitig die Sitze
erginzen. Auflerdem beherrscht der Schamane neben Dschu-
ku auch flieffend Petaya und Uthurisch sowie brockenweise
Xoxota und Nathani, muss aber hiufiger im kollektiv ange-
sammelten Gedichtnis nach dem passenden Wort suchen.

Die Helden miissen zuerst viele Fragen iiber sich und ihre
Sicht auf die Welt beantworten. Ob sie bereit sind, sich zu
wandeln, ob auch sie dem Ewigen Wald entstammen und
wie es in Nova Methumisa aussiecht. Wenn sie danach fragen
und Karzzeq daran erinnern, dass sie auch Fragen haben,
kénnen sie hier einige Informationen iiber Nekhatheth be-
kommen, den Karzzeq als ,,Nicht-Wesen“ bezeichnet.
Wihrend des Gesprichs iiber den Dimon greift einer der
Minner plétzlich nach einer Schale mit getrockneter Dscha-
hal-Wurzel, die in der Hiitte steht, nimmc einige Stiicke und
kaut sie. Dabei wird sein Blick glasiger, die beiden anderen
antworten den Helden unzusammenhingender und schlie-
Ben irgendwann die Augen.

Nerelko wird das ganze voll Ehrfurcht betrachten und die
Helden beruhigen, sollten sie sich Sorgen machen. Karzzeq
will ihnen offenbar etwas Wichtiges mitteilen, sie sollten
sich also geehrt fiihlen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die drei Watam, die den Schamanen bilden, sind
immer dichter zusammengeriickt. Der iltere Mann
blickt apathisch ins Leere, von der Wurzel braun ver-
firbter Speichel liuft iiber sein Kinn. Der junge hat
den Kopf in den Nacken geworfen, die Frau zittert
am ganzen Leib. Irgendetwas passiert hier.

Nerelko beobachtet alles voller Ehrfurcht und ohne
sich aus der Ruhe bringen zu lassen.

Plétzlich streckt die Frau die Hand aus und packt
dich [Held mit der hochsten Intuition, ein Medium
oder jemanden mit der Gabe Prophezeien] am Arm.
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Sie, nein alle drei, fliistern ein Wort in einer frem-
den Sprache, wieder und wieder. Es klingt obszon
und misstonend wie das Kratzen von Fingernigeln
auf einem glatten Stein, das Gurgeln einer Gans,
der man den Hals umdreht oder das Zerbrechen
eines leeren Schidels. Die Haare auf deiner Haut
stellen sich auf, du willst am liebsten weglaufen,
aber ihr Griff ist erstaunlich fest. Das schreckliche
Wort himmert sich in deinen Geist, jede Silbe ist
wie ein Faustschlag gegen deine Schideldecke. Ver-
zerrte Vogelfratzen tanzen vor deinem Auge. Als
du dir sicher bist, dass du es nicht mehr vergessen
kannst, erschlafft ihr Griff ebenso plétzlich. Kar-
zzeq verstummt, erschopft sacken alle drei in sich
zusammen.

Der entsprechende Held bekommt 1W6+2 SP und hat
den Rest des Tages schreckliche Kopfschmerzen, allerdings
kennt er jetzt Nekhatheths Wahren Namen und kann ihn
Usutimba und gegebenenfalls auch einem anderen Exorzis-
ten mitteilen.

Die anderen Helden haben ihn auch gehort und kénnen
selbstverstindlich ebenfalls versuchen, ihn sich zu merken,
allerdings hat Karzzeq ihn nur einem der Helden quasi ins
Gedichtnis gedriickt.

Nerelko bedeutet den Helden, dass sie jetzt die Schamanen-
hiitte verlassen sollten.

Die Helden werden anschliefend mit groflem Respekt
von den Watam behandelt und bekommen feierlich von
den Mitgliedern des Quorus eine Halskette iiberreicht,
an der getrocknete Echsenkrallen hingen, die bei jedem
Schritt leise rasseln. Dieses Zeichen des Sieges tiber den
geschuppten Feind soll ihnen helfen, ihren cigenen Geg-

ner zu besiegen.

Zauberei?

Eine magische Analyse des Schamanen wiirde von den Wa-
tam als unhéflich abgelehnt, ein ODEM lisst sich allerdings
recht schnell sprechen. Sollte ein Held das tun, zeigt der
Zauber, dass alle drei Magiedilettanten sind und sich ihre
Matrices so weit iiberlagern und vermischen, dass sie beina-
he wie ein Lebewesen wirken.

Eine magische Analyse des Helden, den Karzzeq am Arm
hielt, ergibt Folgendes:

ODEM ARCANUM

3 ZfP* Es wurde ein Zauber auf den Helden gewirkt, aller-
dings kein besonders starker.

7 ZfP* Die Kraftfiden konzentrieren sich um den Kopf des
Helden. Der Zauber ist nicht mehr aktiv und war weder
ddmonisch noch blutmagisch verunreinigt.

12 ZfP* Der Fluss der Magie war iz den Kopf des Helden
hinein.

90

ANALYS

Analyseschwierigkeit: +5

3 ZfP* Die Reprisentation ist sehr fremdartig. Das wirken-
de Merkmal ist Verstandigung.

7 ZfP* Der gewirkte Zauber hat Ahnlichkeiten mit einem
GEDANKENBILDER. Seine Wirkung wurde erzwungen.
mehr als 7 ZfP* Es gibt eine gewisse Ahnlichkeit zu schama-
nistischer Magie, aber auch die sieht etwas anders aus.

Hilfe, meine Helden
wollen Dschahal probieren

Den Watam ist die Pflanze heilig und ausschliefSlich
dem Schamanen vorbehalten, was sie den Helden
auch sehr deutlich zu verstehen geben. Auch glau-
ben die Watam (zu recht), dass der Dschahal-Rausch
fir unkundige Anwender kaum zu kontrollieren ist.
Sollten sich die Helden an den Feldern oder den Vor-
riten in der Schamanenhiitte vergreifen, begehen sie
aus Sicht der Jucumagh ein Verbrechen, das nur mit
dem Tod gesithnt werden kann.

Zu ciner respekevollen Erforschung (betrachten,
zeichnen ...) dagegen kann man sie iiberreden

(Uberreden-Probe +4).

In den Ruinen von Srr’dak

Art: Wildnis, Kampf

Ergebnisse: Hilfsmittel +1

Voraussetzungen: Einen Schamanen zu finden,
Die Geschopfe des Wassers oder ausgiebige Inter-
aktion mit Nandora Trabaccantes oder in Chazya
Maogliche Weiterleitungen: Geierjagd

qs : 2-4 Essenzsplitter

Usutimba bendétigt Darstellungen von guten Geistern, die
gegen den Schidelgeier helfen, am besten alte, bedeutende
Darstellungen, die schon vielen Schamanen geholfen haben.
Als besonders hilfreich gelten fiir die Wapengo Katzen, sind
diese doch Boten der Géotter, aber auch Greifen- und Son-
nenbilder sind sehr hilfreich.

Die Helden miissen einen alten, machtvollen Ort aufsuchen
und von dort eine Darstellung eines guten Geistes holen.
Es gibt einen solchen Ort, aber dorthin zu gehen, gilt als
gefihrlich. Viel mehr als das und eine grobe Richtung weifS
der alte Schamane nicht. Sollten die Helden sich ausgiebig
mit der Magierarchiologin Nandora unterhalten haben oder
sich fiir die Herkunft der Jadestatuette interessiert haben,
koénnen sie von selbst auf die Ruinen kommen.
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Aber meine Helden
haben die Jadestatuette schon!

Sollten die Helden die Jadestatuette aus Kapitel ITI Ramiros
Gaunerei mit sich tragen oder beschreiben, wird Usutimba
sie fiir passend erkliren. Die Helden kénnen damit die Su-
che nach und in den Ruinen umgehen.

Sie haben aber selbstverstindlich auch die Méglichkeit, so-
wohl in den Ruinen zu suchen als auch bei ihrer Riickkehr
nach Nova Methumisa die Statuette zu holen. In diesem Fall
gibt das Hilfsmittel +2

Meine Helden haben was dabei!

Natiirlich kann es sein, dass die Helden ein Bildnis dabei
haben oder etwas als passend ansehen. Méglicherweise kann
eine Helden-Magierin Usutimba davon iiberzeugen, dass ihr
Hesindeamulett schon von anderen ehrwiirdigen, macht-
vollen Gétterdienern genutzt wurde, ein Geweihter in der
Gruppe hat vielleicht sogar ein Bild seiner Gottheit mit.
Usutimba wird die entsprechende Darstellung priifen, even-
tuell Fragen tiber die Gottheit stellen und anschliefend ent-
scheiden.

Hier gilt zur Abwechslung, dass viel auch viel hilft, mehrere
Gotterdarstellungen also auch mehr helfen, auch dann be-
kommen die Helden Hilfsmittel +2.

Srr’dak

Srrdak war wie Chazya eine Stadt der Echsen, als sie noch
die Region beherrschten. Letztlich wurden sie durch die
Menschen vertrieben und ihre Macht beendet, mehrere Jahr-
hunderte lebten menschliche Vélker in den Ruinen der alten
Echsenstadt und erschufen etliche Abbilder von Géttern und
guten Geistern aus Jade und anderem Stein. Doch eines Tages
kehrten die Echsen zuriick und vertrieben die Menschen.
Die Chazshirr sind die uthurischen und aggressiveren Ver-
wandten der Achaz (siche AnhangV; S. 120), die die Ru-
inen von Srrdak als eine ihren H'Ranga heilige Stitte an-
sehen und immer einige Wachen dort postiert haben. Sie
wollen nicht mit den Warmbliitern sprechen und greifen die
Helden an, wenn sie sie bemerken.

Niemand kann den Helden im Vorfeld sagen, wo in den
Ruinen sie Abbildungen finden werden, die Usutimbas
Mafistiben gerecht werden, allerdings liegen die verbliebe-
nen Statuetten nicht offen zwischen den verfallenen, iiber-
wucherten Gebiuden herum.

Die Helden miissen sich also an den Wachen der Chazshirr
vorbeischleichen oder mit ihnen kimpfen, um in die Rui-
nen eindringen zu kdnnen. Momentan sind hier 5 Echsen
als Wichter postiert (Werte siche Seite 120).

Die Ruinen

Die Ruinen waren groflere und kleinere pyramidenartige
Gebiude, die heute teilweise nur noch iiberwucherte Stein-
haufen sind. Andere dagegen sind noch betretbar, zumindest
wenn man sich durch die dicke Pflanzenschicht gekimpft
hat, die tiber den Eingang hingt. Die besten Erfolgsaussich-

ten, etwas zu finden, hat man in den noch stehenden Ge-
biuden, allerdings ist es darin in Ermangelung von Fenstern
auch tagsiiber ziemlich dunkel, Licht ist empfehlenswert,
lockt aber eventuell die Chazshirr-Wichter an.

Um in einem der Gebdude etwas zu finden, bendtigt es 10
TaP* in Sinnenschirfe (eine Probe pro Spielrunde, eventuel-
le Lichtverhiltnisse bedenken).

Aber auch in den Steinhaufen lisst sich mitunter etwas ent-
decken, die Reliefplatten sind alle hier zu finden oder miis-
sen an der AufSenseite eines noch stehenden Gebiudes unter
den Pflanzen hervorgekratzt und anschlieffend ausgemeifSelt
werden. Um in einem der zerstorten Gebiude, die jetzt
Steinhaufen sind, etwas zu finden, benétigt es 17 TaP* in
Sinnenschirfe (eine Probe pro Spielrunde, eventuelle Licht-
verhiltnisse bedenken).

Beispielfunde

Einige beispielhafte Fundstiicke, die die Helden aus den Ru-
inen bergen kénnen:

# eine Steinplatte mit einem Raubkatzenrelief

3?: der Adlerkopf einer verschollenen Steinstatue

if: eine kleine Statuette aus Jade, die eine Schildkrote darstellt
3?: eine Statue, die einem Greifen dhnelt. Allerdings ist sie
fast zwei Schritt hoch und iiber einen Quader schwer

o Reliefplatten mit teilweise stark beschiddigten Sonnen-
darstellungen

# eine grobe Schnitzerei aus Knochen, die mit viel gutem
Willen als Schlinger erkennbar ist

0 cine Steinstatuette, die einen wachenden Krieger mit
einem Speer in der Hand darstellt

% Die Chazshirr bekommen Verstirkung. Oder in einer
der Ruinen gibt plétzlich Boden oder Decke nach und
droht, die Helden zu verschiitten.

2 Die Wachen der Chaz Shirr sind damit beschiftigt, ei-
nige lebende Frosche oder ein Sibelzahneichhérnchen zu
verspeisen und daher abgelenkt.

Bernsteinsuche

Art: Wildnis

Ergebnisse: Hilfsmittel +1

Voraussetzungen: Einen Schamanen zu finden
oder Die Geschopfe des Wassers

Maogliche Weiterleitungen: keine

cIs : 1-3 Essenzsplitter

Fiir die Owangistimme ist Bernstein ein ganz besonderes,
gottliches Material, einige sagen, es seien die Trinen, die
Pra-Jobo weinte, als er seinen Sohn Obaran bestrafen muss-
te. Die Wapengo machen da keine Ausnahme, auch fiir sie
ist Bernstein von groflem, religiosem Wert.
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Bernstein kann an dieser Stelle zwei Zwecke erfiillen:
zum einen kann Usutimba etwas davon als Hilfsmittel
fiir das H’ssm verwenden. Zum anderen kdnnen die
Helden den Bernstein aber auch an die Wapengo ver-
schenken, um in deren Gunst zu steigen und den eige-
nen Argumenten Nachdruck zu verleihen (gilt als sehr
grofSziigiges Geschenk).

Bernstein kommt an der Nordkiiste Uthurias vor, ist aber
recht selten. Die Helden kénnten, wenn sie an der Kiiste sind,
dort einfach suchen. Dafiir wird pro Tag, den sie suchen, ein
W20 gewiirfelt, bei 1-3 werden sie welchen finden.
Alternativ kénnen sie versuchen, Bernstein auf anderem
Wege zu bekommen:

Am einfachsten ist es natiirlich, wenn die Helden selbst wel-
chen aus Aventurien mitgebracht haben, z.B. als Teil eines
Schmuckstiicks.

In Nova Methumisa konnen sie einen Bernsteinanhinger
beim Ehepaar Langwaat (Teil eines Praiosamuletts) oder
eventuell bei Ramiro bekommen.

Auflerdem kénnen sie auf der Schidelbuchtinsel in den Uber-
resten der Hiitten suchen und in den elemitischen Ruinen
auf der Insel einen kleinen, briunlichen Bernsteinanhinger
finden. Daftir miissen 20 TaP* aus Sinnenschirfe-Proben +7
angesammelt werden (eine Probe pro 4 Stunden).

Eventuell versuchen sie auch, Bernstein bei einem der Stim-
me zu bekommen, die Jucumagh haben wenig Verwendung
dafiir, haben aber auch normalerweise keinen. Die Wapen-
go, egal welche, dagegen konnen welchen haben. Um ihn
einzutauschen, miissen die Helden wirklich wertvolle Dinge
hergeben, wenn sie ihn stehlen, verdrgern sie ihre aktuellen
Gastgeber. In den meisten Dérfern wiirden sie dafiir mit
Waffengewalt vertrieben werden.

Geierjagd

Art: Wildnis und Kampf

Ergebnisse: Hilfsmittel +1

Voraussetzungen: Einen Schamanen zu finden
Mégliche Weiterleitungen: In den Ruinen von
Str'dak, Chazya

uIs : 1-4 Essenzsplitter

Um das H’ssm korrekt durchzufiihren, benstigt Usutim-
ba passende Modifikationen fiir sein Tiergewand. Da die
Wapengo Nekhatheth als Schidelgeier kennen, wiren Gei-
erfedern (oder andere Jagdtrophiden von Geiern wie z.B.
Krallen) gut geeignet.

Die Helden sollten sich also auf die Jagd nach Geiern bege-
ben und einige Trophienteile erbeuten. Wenn sie den Geier
nicht gerade per IGNIFAXIUS in einen scheuflich schme-
ckenden Bratvogel verwandelt haben, ergibt ein Tier bereits
ausreichend Federn.

Geier leben zwar nicht im Dschungel direke, doch iiberall
dort, wo Felsen und Berge aus dem immergriinen Wald auf-
ragen, kann man die Aasfresser finden. Die Helden kénnen
sich gezielt nach Nistplitzen erkundigen oder auf eine pas-
sende Gelegenheit warten.

Geier gibt es einzeln oder zu zweit auf der Schidelbuchtin-
sel, auf einigen Felsen bei den Ruinen von Srrdak und in
grofler Zahl in der Nihe von Chazya.

Spannweite: bis zu 2 Schritt

Gewicht: 6 Stein

Schnabel oder Klauen:

INI 8+1W6 AT9/11* TP 1W6+2
LeP 16 AuP100 PAG6/5* RS 2
MR2/3 GS1/18

Beute: 3 Rationen Fleisch (ungeniel3bar)
Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug, Gezielter
Angriff / Verkrallen, Gelande (Gebirge)

*am Boden / in der Luft

DKH
WS 6

In die Tiefe

Art: Wildnis
Ergebnisse: Hilfsmittel +2
Voraussetzungen: Einen Schamanen zu finden

Mogliche Weiterleitungen: keine
cIs : 2-4 Essenzsplitter
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Dieses Szenario fithrt die Helden in die Tiefe einer Hohle im
Dschungel. Usutimba benétigt fiir das Ritual Riucherwerk
und Rauschmittel. Natiirlich gibt es dafiir verschiedene
Maglichkeiten, aber das Beste, besonders bei der Austrei-
bung von Burdus Dienern, ist Bowan-Toku, die Blauflechte.
Bowan-Toku ist eine Flechte, die mit Wasser eingenommen
stark berauscht. Auflerdem verbrennt sie mit dichtem, blau-
en Rauch und gilt bei Schamanen der Wapengo als das beste
Riucherwerk fiir die Austreibung béser Geister.

Allerdings hat Bowan-Toku einen Nachteil: es wichst nur
an feuchten Orten, wo Pra-Jobos Strahlen niemals hinkom-
men, also in tiefen Hohlen.

Das nichste Gebirge ist weit, aber es gibt, abseits sumpfiger
Orte wie dem Sarmadelta, im Dschungel Norduthurias im-
mer wieder Hohlen, die in die Tiefe der Erde fithren. Eini-
ge von ihnen sind komplett mit Wasser gefiillt, andere sind
nicht diefer als einen Schritt, manche dagegen sind weitver-
zweigt, tief und vollkommen uniiberschaubar. Einige sollen
sogar eine Verbindung zu Uthars Pfaden haben, einem mys-
tischen Netz an Héhlen und Tunneln, die sich unter ganz
Uthuria erstrecken sollen.

Alle der Hohlen haben einen Eingang, der ein grofies, er-
staunlich kreisférmiges Loch im Boden ist. Die kulturschaf-
fenden Bewohner des Dschungels haben zu den Héhlen
sehr weit auseinandergehende Meinungen zwischen ,Loch
im Boden® und , Eingang ins Dimonenreich®.

Die Wapengo halten die tieferen Hohlen zurecht fiir sehr
gefihrlich und halten es fiir moglich, dass darin bose Geister
leben, daher meiden sie sie fiir gewohnlich.

Es ist aber davon auszugehen, dass man in ihnen Bowan-

Toku findet.

Ein verdammtes Loch im Boden

Zuerst miissen die Helden eine Hohle finden. Usutimba
weif§ nur von einer, die aber komplett unter Wasser steht.
Weiterhelfen kénnen hier natiirlich wieder die Axolotl, aber
auch Anajos Familie (Anajos Familie) und Karzzeq (Cha-
zya) wissen von groffen Léchern im Boden, wo es weit in die
Tiefe der Erde geht. Selbstverstindlich konnen die Helden
auch durch Zufall eine finden.

Die Blauflechte wichst nicht am Rand, dieser ist iiberwu-
chert mit hineinragenden Pflanzen und Lianen. Die Helden
miissen also in die Tiefe der Hohle hinabsteigen und die
Flechte dort pfliicken, fiir einen Helden mit Hohenangst,
Raumangst oder Dunkelangst eine besondere Herausforde-
rung,.

Die exakte Ausgestaltung der Hohle obliegt dem Meister,
Folgendes ist daher als Vorschlag zu betrachten. Generell
gilt fiir diese Hohlen, dass es, neben der Blauflechte, vier
Herausforderungen gibt: die Dunkelheit, die Enge, Teile der
Hohle stehen unter Wasser, an einigen Passagen und beson-
ders beim Betreten und Verlassen muss geklettert werden.
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Die Beispielhohle

Um in die Beispielhdhle hineinzukommen, miissen die Hel-
den zuerst 11 Schritt in die Tiefe. Aufer fiir einen geiibten
Freikletterer ist die Wand zu steil (Klettern-Probe +8), es ist
hier zu empfehlen, sich am Seil hinabzulassen.

Nach diesen 11 Schritt verindert sich die Form der Hohle,
von einem steilen Schornstein wird sie zu einem Tunnel, der
schrig in die Tiefe fithrt. Ab hier kann man laufen, allerdings
kommt hier kaum noch Licht hinein, es wird mit jedem
Schritt dunkler. Ein schmales Rinnsal dreckigen Dschun-
gelwassers sickert durch den Tunnel weiter in die Tiefe und
macht den Boden glatt und rutschig (Kdrperbeherrschungs-
Probe).

Die Winde kommen sich immer niher, das Rinnsal wischt
sich tiefer ein, so dass der Boden steil wird. Es gibt mehrere
Engstellen (Korperbeherrschung oder Akrobatik).
Irgendwann flacht der Tunnel ab, es geht nicht weiter in die
Tiefe, das Wasser sammelt sich und steht etwa bis zu einem
Schritt tief im Gang. Man muss hindurchwaten und sich
dabei mit der Stromung am Boden auseinandersetzen (Kor-
perbeberrschung oder Athletik (Kraftakte) +4) oder Schwim-
men (einfache Probe). Auflerdem ist das Wasser sehr kalt!
Letztlich 6ffnet sich der Gang zu einer Héhle, das Wasser
stromt in sie ein und breitet sich ziemlich plétzlich aus. An
drei Stellen 6ffnen sich weitere Ginge, die tiefer in das Hoh-
lensystem fiihren.

Die Héhle steht etwa knietief unter Wasser, an einigen
Stellen verbergen sich aber auch unerwartete Locher oder
Felsbrocken. An ihren Rindern hingen Stalaktiten von der
Decke, die im mitgebrachten Licht verzerrte Schatten wer-
fen. Hinter und teilweise auch auf den Stalaktiten wichst
die Blauflechte an der Wand.

Allerdings blitht sie auch, in der feuchten Héhlenluft schwe-
ben zahllose Samen der Blauflechte herum und werden von
den Helden eingeatmet.

Bowan-Toku wird nicht ohne Grund von Schamanen ver-
wendet, sie wirkt in der Mischung mit Wasser stark berau-
schend. In der feuchten Luft reichen die in der Luft schwe-
benden Samen zwar nicht fiir einen starken Rausch, aber
durchaus fiir eine leichte Wirkung.

Um ausreichend Blauflechte fiir Usutimba zu ernten, beno-
tigen die Helden mindestens 3 Spielrunden.

Auswirkungen

Pro Spielrunde, die die Helden die Sporen einatmen, be-
kommen sie:

& tibersteigerte Sinneswahrnehmung: Sinnenschérfe-Pro-
ben auf Héoren —2

% Paranoia: das Gefiihl, verfolgt zu werden: Verfolgungs-
wahn 4 (wie schlechte Eigenschaf?)

& Einbildungen: iberall in den Schatten scheinen sich
Dinge und Wesen zu bewegen, die jedoch kein anderer
sieht: Einbildungen (nach 5 Spielrunden werden daraus
Wahnvorstellungen)

Gegenmafinahmen

Ein Tuch vor den Mund halten: Auswirkungen halbiert

Ein HARMONIESEGEN reduziert den Verfolgungswahn um
LkP* und nimmt die Einbildungen.

Sobald die Helden den Hohlenbereich verlassen, bauen sich
die Auswirkungen in denselben Staffelungen wieder ab.

Bowan-Toku, die Blauflechte

Typ: Nutzpflanze

Gebiet: Dschungelgebiete Norduthurias
Verbreitung: Hohlen (gelegentlich)

Bestimmung: + 3

Ernte: ganzjihrig

Grundmenge: je nach GrofSe der Pflanze, mindes-
tens 1W6 Handvoll

Dosis und Wirkung: nicht sicher, fiir Rauschzu-
stinde reichen schon kleinste Mengen

Haltbarkeit: 4W6 Tage (frisch), unbegrenzt (trocken)
Preis: unbekannt

Alchimistische Verwendung: keine bekannt, wird
von Schamanen Norduthurias als Rauschmittel kon-
sumiert. Mit Wasser eingenommen oder inhaliert
erzeugt sie iibersteigerte Sinneswahrnehmung, Ein-
bildungen und Paranoia.

Besonderheiten: Bliite etwa alle zwei Monate, in je-
der Hohle zu eigenen Zeitpunkten

t Die Héhle ist einfacher zuginglich.

¥ Die Hohle ist schwerer zuginglich, auflerdem lebt in ihr
eine Riesenamodbe (Zoo-Botanica 157).

Zurick zu Usutimba

Egal, wie viele der Szenarien die Helden absolviert haben,
am Ende sollten sie mit ihren Funden und ihrem Wissen zu
Usutimba zuriickkehren.

Der Schamane sortiert alle mitgebrachten Gegenstinde und
hort sich die Berichte der Helden an.

Er selbst war in der Zwischenzeit auch nicht untitig, son-
dern hat sich mit dem Ritual und seiner Durchfiihrung be-
schiftigt.

Sollten die Helden besonders erfolgreich gewesen sein, wird
er sie loben, ansonsten wird er sich darauf beschrinken, sie
zu erinnern, dass der Didmon schon viel zu lange sein Un-
wesen treibt.

Sollte einer der Helden das H’ssm von ihm lernen wollen,
um es selbst durchzufiihren, ist spitestens jetzt der passende
Zeitpunkt dafiir. Auflerdem sollte geklirt werden, wie man
sich dem Dimon nach dem Ritual stellen will, bevor es zu-
riick nach Nova Methumisa und in die finale Konfrontation

mit Nekhatheth geht.
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Kapitel V: Krieq und Frieden

»Lasst uns dem da entgegentreten! Ganz gleich aus welcher Niederbille es stammen mag, schicken wir es dahin zuriick!”
— Perainfriede Eisendengler, Soldnerfiibrerin angesichts eines Dimons, neuzeitlich

In diesem Kapitel geht es darum, Nova Methumisa vom
Schidelgeier zu befreien. Die Helden reisen (mit oder ohne
Usutimba) in die Kolonie zuriick, wo das grofie Ritual abge-
halten wird, um Nekhatheths Essenzsplitter zusammenzu-
fithren und ihn so dazu zu zwingen, sich zu manifestieren.
Allerdings wird der Ddmon alles versuchen, sich dagegen zu
wehren, abgesechen davon, dass er am Ende noch gebannt
werden muss.

Zuriick nach Nova Methumisa

Die Helden und ihre Helfer reisen zuriick nach Nova Met-
humisa. Wie sie das anstellen wollen, ist ihre Sache, natiir-
lich kann man zu Fuff durch den Dschungel gehen, wobei
die Wapengo gute Fiihrer sind.

Usutimba wird von 8 Kriegern begleitet, die auf den alten
Schamanen achtgeben und ihn nach dem Ritual auch heile
zuriick ins Dorf bringen sollen. Sollten die Helden ihr Was-
serfahrzeug aus Kapitel IV, Riickkehr zur Schidelbucht
noch besitzen, kénnte man damit zumindest einen Teil der
Strecke zuriicklegen, was schneller als zu Fufd wiire.
Allerdings weigern sich die Wapengo standhatft, ein Schiff zu
betreten. Das Meer ist fiir sie ein Ort der Gefahren, sie ken-
nen viele Geschichten, in denen schreckliche Dimonen aus
der Tiefe des Wassers kommen. Es zu befahren, ist Wahnsinn,
erst recht, wo der Schamane so eine wichtige Aufgabe hat. In
wie weit sich allerdings die Schrecken aus der Tiefe auch in
Fliissen aufhalten, sind sich die Wapengo nicht einig.

Die Lage in der Kolonie

Wihrend die Helden unterwegs waren, hat sich die Lage in
Nova Methumisa nicht viel weiter verschirft. Nekhatheth
spielt mit den Menschen und ldsst sich Zeit, bis er sie alle
totet. Den Fehler, an einem Ort festzusitzen, will er nicht
nochmal begehen. Dennoch, blutiges Chaos und Faustrecht
bestimmen die horasische Kolonie. Hiuser sind verwiistet
oder verrammelt, Winde beschmiert, Miill und Tote liegen
in der Gosse, fauliger Geruch steigt aus dem Sumpf auf und
die Luft ist zum Schneiden dick.

Jede der Fraktionen hat ihre eigenen Ziele weiter vorange-
trieben oder es zumindest versucht:

% Ramiro: Eventuell hat er die Jadestatuette. Ob er noch
lebe, ist von den Aktionen der Helden in Kapitel III ab-
hingig.

KAPITEL V: KRIEG UND FRIEDEN

%' Der Hauptmann des Hafenforts: Egal ob sich die Hel-
den an der Strafexpedition beteiligt haben oder nicht, er ist
tot und mit ihm ein Teil seiner Leute.

%' Anajo: Er hat iiberleb, indem er sich verstecke und ge-
horcht. Ernst genommen wird er noch immer nicht.

# Die Separatisten: Wenn die Helden sie nicht unter-
stiitzt haben, sind sie noch in Nova Methumisa und haben
sich iiber ihre Ziele (Himmelsrichtungen ebenso wie Um-
gang mit den Eingeborenen) zerstritten.

#' Herrschaft ist auf Sand gebaut: Sollte Daria noch re-
gieren, herrscht sie durch das Militir mit grofitméglicher
Hirte. Sollte sie abgesetzt worden sein, haben sich die Auf-
stindischen zerstritten, so dass die Kolonie unregierbar im
Chaos versunken ist.

# Die Biirgerwehr: Die Biirgerwehr existiert immer
noch, ihr Vorgehen ist von Willkiir und Korruption, kurz
von Nekhatheths Wirken, geprigt.

& Die Harbaliom Bosparani: Sie haben sich mit wenigen
Vertrauten eingeschlossen und versuchen, sich so zu schiit-
zen. Gleiches gilt auch fiir Commodor ya Vespati.

Hilfe, meine Helden haben
Verbiindete in Nova Methumisa

Wenn die Helden in vorherigen Kapiteln sehr engagiert wa-
ren, Freunde und Verbiindete zu gewinnen, sollte das auch
Konsequenzen haben. Natiirlich ist es nicht gesagt, dass ihre
Verbiindeten das immer noch sind. Wihrend die Helden
unterwegs waren, hat sich die Lage in Nova Methumisa wei-
ter verschirft, Menschen kamen ums Leben und einstmals
gute Freunde sind sich plotzlich spinnefeind.

Wenn die Verbiindeten noch leben und nicht alle von Nek-
hatheth beeinflusst und entsprechend wahnsinnig sind, ist lei-
der auch noch nicht sicher, dass sie den Helden glauben oder
den Fihigkeiten des ,rauschkrautfressenden Wilden vertrau-
en. Gelehrte interessieren sich eventuell mehr fiir die Magie des
Schamanen, Entdecker fiir Flora, Fauna und gesehene Orte,
Kimpfer fiir die militirische Stirke der Eingeborenen und
schlichte Gemiiter haben Angst vor Usutimba. Aber natiirlich
diirfen Verbiindete den Helden auch Vorteile bringen. Zum
Beispiel einen gut geeigneten Ritualplatz, Feuerholz, eine Un-
terkunft und nicht zu vergessen, genaue Berichte tiber die Lage
in der Stadt. Vielleicht helfen sie auch bei dem Ritual, indem
sie Neugierige (und nachher Verfluchte) fernhalten, die Jade-
statuette aus dem Versteck holen oder an der Seite der Helden
den Kampf gegen den manifestierten Ddmon antreten.
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Wir miissen da rein

Das H’ssm muss in grofStmoglicher Nihe zum Dimon
durchgefiihrt werden, am besten mitten in der Kolonie, aber
auch am Rand wire moglich. Also miissen die Helden samt
Usutimba und dessen Eskorte einen Weg nach Nova Met-
humisa finden, ohne dabei aufzufallen und mit méglicher-
weise gemachten Feinden oder wahnsinnigen Verfluchten
aneinander zu geraten.

%' Vorher nachsehen: Es bietet sich an, vorher nachzuse-
hen, wie die Lage ist.

£ Offen: Je nachdem, wie die Helden Nova Methumisa
verlassen haben, koénnen sie auch offiziell wieder zuriick-
kommen und die Wapengo als Verbiindete, angeheuerte
Helfer oder exotische Mitbringsel prisentieren. Dabei miis-
sen sie sich natiirlich mit den geinderten Machtverhiltnis-
sen auseinander setzen.

% Heimlich: Fventuell wollen die Helden auch heimlich
in die Kolonie schleichen. Wo es fiir eine Kleingruppe kein
Problem sein mag, nicht aufzufallen, wird das fiir eine so
grofle Gruppe schwieriger, auch wenn die Wapengo gut
schleichen kénnen.

%' Nachts: Nachts wird man deutlich schwerer erkannt,
andererseits sind aber die, die unterwegs sind (vorwiegend
Wachen, Biirgerwehrler, Betrunkene, Wahnsinnige) oft
noch misstrauischer oder korrekter. Bewacht werden ofhzi-
ell nur wichtige Gebdude, aber die Biirgerwehr patrouilliert
ebenfalls in ,ihrem“ Gebiet. Dies ist die einfachste Mog-
lichkeit, wenn die Helden einen Ort haben, wo sie bis zum
Beginn des Rituals sicher sind.

% Felsen hochklettern: Wie steil die Felsen sind, haben
die Helden eventuell schon bei dem Versuch erlebt, den
Amokldufer zu stoppen (siche Amok). Und diesmal haben
sie einen alten Mann und mehrere eingeborene Krieger da-
bei, die sofort das Misstrauen eventueller Beobachter we-
cken. Auflerdem ist Usutimba durch sein Alter kein guter
Kletterer mehr.

& Seeweg: Nova Methumisa lisst sich ausgezeichnet mit
dem Schiff erreichen, allerdings werden Hafen und Strand
recht gut bewacht. Man miisste also einen Weg finden, die
Wachen abzulenken oder anderweitig loszuwerden, sollte
man die Kolonie heimlich anlaufen wollen.

Der Ritualplatz

Um das Ritual durchzufiihren, braucht Usutimba einen pas-
senden Ort moglichst in der Kolonie. An diesem Platz muss
er ein grofles Feuer entziinden und tanzen kénnen (min-
destens 7 Schritt Radius Platz), auflerdem benétigt er iiber
sich den freien Himmel. Der Sumpf zwischen den Felsen
kommt fiir ihn nicht in Frage, dort brennt wahrscheinlich
sein Feuer nicht, auflerdem gibt es dort zu viele Wassergeis-
ter, die laut dem Schamanen das Ritual storen. Die iibrige
Wahl des Platzes iiberlisst er den Helden, immerhin kennen
sie sich hier aus.

Sollten die Helden ein Haus oder zumindest ein Grundstiick
in der Kolonie haben (siche Kapitel III), wire das natiirlich

eine Moglichkeit. Je nachdem, wo sie sich niedergelassen
und wie sie sich als Neusiedler verhalten haben, sind aber
mittlerweile eventuell andere Siedler auf ihrem Grundstiick,
liegt cin besoffener Matrose vor der Tiir oder wurde das
Grundstiick oder sogar das Haus verwiistet.

Je offener der gewihlte Ritualplatz ist, desto leichter fillt
man auf und umso schwerer wird es, ihn zu verteidigen, soll-
te der Dimon Widerstand leisten, was der alte Schamane
durchaus fiir wahrscheinlich hilt. Mitten auf dem Campo
Horas ist deshalb eher weniger zu empfehlen, allerdings hat
man dort auch die beste Ubersicht.

Die Ritualzeit

Die beste Zeit, um das H’ssm durchzufiihren, ist mittags,
wenn die Sonne im Zenit steht. Einen besonders passenden
Tag gibt es aus Usutimbas Sicht nicht, die Helden miissen
also kein bestimmtes Datum abpassen.

Allerdings benotigt der Schamane Zeit (zwei bis drei Stun-
den) zur Vorbereitung, in denen er mit den Geistern des
Ortes spricht und den Ritualplatz vorbereitet (Holz bereitle-
gen etc.). Man kann ihm dabei helfen, aber mindestens eine
Stunde wird er immer noch benétigen. Auflerdem braucht
das Ritual noch einmal etwa eine halbe Stunde, wihrend-
dessen niemand Usutimba stdren sollte.

Lasst die Rituale beginnen

Nach mehr oder weniger in Nova Methumisa verbrachter
Zeit ist es so weit, es gilt, das H’ssm und auch die gewihlte
Methode der anschliefenden Vernichtung des Dimons vor-
zubereiten, um Nova Methumisa von der Plage des Schidel-
geiers zu befreien.

Nekhatheth wird nicht freiwillig aufgeben und den Hel-
den und ihren Verbiindeten alle entgegen schicken, die
einen Essenzsplitter im Kopf tragen. Je deeskalierender
die Helden titig waren, desto weniger Gegner haben sie
jetzt also.

Nekhatheth kann die Splittertriger nicht gezielt kontrollie-
ren, er verstirkt seinen Einfluss auf sie, so dass sie unkontrol-
liert ihren jeweiligen Angsten und anderen Nachteilen nach-
geben. Besonders verstirke er dabei Nachteile wie Jihzorn
oder Grausamkeit, je weiter das Ritual nachher fortschreitet,
desto cher wird er auch Menschen per HALLUZINATION
vorgaukeln, die Helden oder Usutimba seien Wesen aus ih-
ren schlimmsten Triumen.

Neben Problemen durch quasi besessene Bewohner der Ko-
lonie und den Dimon selbst zieht auch noch ein Unwetter
auf (siche Dimonisches Unwetter, Kapitel III), das sich
allerdings erst im Kampf mit Nekhatheth entladen wird und
sich vorerst in stinkender Schwiile ausdriicke.

Der Ritualablauf
Das Ritual dauert iiblicherweise 6 Spielrunden, die folgende

Liste zeigt, wann in dieser Zeit grob was passiert, wenn der
Schamane nicht gestort wird.
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Das Ritual beginnt

Zuerst muss der Platz gefegt werden (Beginn der 1. Spielrunde)

Dann muss ein grofles Feuer entziindet werden

Dann miissen alle Gegenstinde gut greifbar neben das Feuer
gelegt werden

Der Schamane bemalt sich und bindet sich Rasseln an die
Fuflgelenke

Der Schamane nimmt etwas von dem Rauschkraut ein

Der Schamane verbrennt etwas von dem Rauschkraut

Der Schamane platziert die hilfreichen Abbildungen

Der Schamane tanzt und steigert sich in seine Trance

Die ersten Beherrschten erreichen den Ritualplatz (siche Die
Verfluchten kommen; Ende der 2. Spielrunde)

Der Schamane schwingt seine Keule, um stérende Geister ab-
zuwehren

Der Schamane bemalt Stellen des Ritualplatzes

Der Schamane tanzt weiter

Weitere Besessene erreichen den Ritualplatz

Der Schamane malt das Symbol auf den Schidel

Der Schamane nimmt mehr Rauschkraut ein

Der Schamane beriihrt alle hilfreichen Abbildungen

Weitere Besessene erreichen den Ritualplatz

Der Schamane verbrennt etwas von dem Rauschkraut

Die ersten Anzeichen des Dimons (der Schidel zuckt)

Weitere Besessene erreichen den Ritualplatz

Der Schamane schwingt seine Knochenkeule erneut

Der Schamane tanzt weiter

Der Schamane droht dem Dimon

Der Schamane verbrennt etwas von dem Rauschkraut

Der Schamane verbrennt einige Geierfedern

Der Schamane schligt mit der Keule ein Loch in den Schidel

Nekhatheth erscheint (siche Der Schidelgeier erscheint)

Der Schamane wirft den Schidel ins Feuer und muss sich erst-
mal etwas ausruhen (Ende der letzten Spielrunde)

KAPITEL V: KRIEG UND FRIEDEN

Meine Helden waren griindlich

Wenn die Helden in Kapitel IV sehr griindlich vorgegan-
gen sind und besonders viele Hilfsmittel und Informationen
gesammelt haben, hat das natiirlich positive Auswirkungen
fiir sie. Damit gelingt es Usutimba, das Ritual schneller ab-
zuhalten, die Helden miissen also den Ritualplatz deutlich
kiirzer gegen Verfluchte verteidigen.

Informationen
4 Minimum zur Durchfiithrung des Rituals
9 das H’ssm-Ritual dauert eine Spielrunde weniger

Hilfsmittel

9 Minimum zur Durchfiihrung des Rituals

13 das H’ssm-Ritual dauert eine Spielrunde weniger
17  das H’ssm-Ritual dauert zwei Spielrunden weniger

Die Verfluchten kommen

Sobald Nekhatheth begreift, dass es an sein derisches Dasein
geht, also sobald das Ritual beginnt zu wirken, schicke er alle
diejenigen, die einen Essenzsplitter im Kopf haben, gegen
den Ritualwirker. Er hat keine gezielte Kontrolle iiber sie,
ihre Griinde zu dem Ort zu wollen, entspringen ihren ent-
sprechend dimonisch verstirkten Nachteilen.

Die ersten Verfluchten erreichen nach Ablauf der zweiten
Spielrunde den Ritualplatz, egal wie lange das Ritual letzt-
lich dauert!

Es ist Aufgabe der Helden, den Schamanen zu schiitzen, da-
mit dieser das Ritual durchfiihren kann. Dabei sollten sie
den Besessenen moglichst keinen Schaden zufiigen, sind
diese doch kaum Herr iiber sich selbst. Auflerdem gibt wei-
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tere Eskalation des Konflikts Nekhatheth so kurz vor dem
Ziel zusitzlich Kraft! Deshalb sollten die Helden auch be-
miiht sein, zu verhindern, dass die Verfluchten sich gegen-
seitig abschlachten.

Der Dimon profitiert nicht davon, wenn die Helden begin-
nen, die Verfluchten reihenweise bewusstlos zu schlagen, sehr
wohl aber, wenn dabei unnétig brutal vorgegangen wird.
Anfangs sind es nur einige, wenige, nimlich die mit kurzen
Wegen.

Verflucht!

Da natiirlich nicht alle Essenzsplittertriger Opfer des glei-
chen Fluches sind, hier eine kleine, beispielhafte Auswahl
an moglichen Schlechten Eigenschafien und entsprechendem
Verhalten.

5 Angst vor Feuer Bei einer panischen Angst vor Feuer gibt
es nur eins, was getan werden muss: jegliches Feuer in der
Umgebung loschen. Ja, auch das Ritualfeuer! Und es ist voll-
kommen egal, ob da jemand im Weg steht.

% Blutdurst Blut muss fliefen! Egal welches, Hauptsache
viel.

5 Briinstigkeit Angesichts gut gebauter Helden oder der
leicht bekleideten Owangi bricht bei einigen Verfluchten
plotzliche Geilheit aus, die auch gegen Einspruch und Wi-
derstand befriedigt werden muss.

& Gerechtigkeitswahn Was in der Kolonie passiert, ist nicht
richtig und schon gar nicht gerecht. Jedes Vergehen muss be-
straft werden, auch vermeintlich begangene. Und hier gibt es
gleich mehrere, die Helden haben Wilde in die Stadt gebracht,
ein Feuer wurde auflerhalb eines Herdes angeziindet, von
eventuellen Taten der Helden als Siedler ganz zu schweigen.
& Goldgier Die Gétterabbildungen sind doch sicher sehr wert-
voll. Auch die Knochenkeule von einem echten Schamanen aus
Uthuria ist in Kuslik sicher grofSe Summen Gold wert.

£ Grausambkeit Jemand muss leiden! Lange und schreck-
lich. Am besten einer der Helden.

% Jihzorn Jeder kleinste Blick ist eine personliche, todli-
che Beleidigung.

5 Krankhafte Reinlichkeir Was Aventurier auf dem Siid-
kontinent vor einigen Krankheiten bewahren kann, wird
in tibersteigerter Form zum Problem, wenn keinerlei Dreck
mehr geduldet wird. Das Ritualfeuer, Flecken auf der Klei-
dung der Helden oder Staub an ihren Fiiflen, er muss sofort
entfernt werden! Am besten mit der Wurzelbiirste.

% Neid Bestimmt haben die Helden einen Ausriistungsge-
genstand, den auch jemand anderes gerne hitte, eine beson-
dere Waffe oder einfach nur ein paar sumpftaugliche Stiefel
oder ein Schluck Schnaps.

& Neugier Besonders wissenschaftlich geprigte Personen
sind fiir diesen Nachteil pridestiniert. Sie wollen jetzt so-
fort unbedingt und augenblicklich erfahren, was Usutimba
macht, woher die Gotterabbildungen stammen und natiir-
lich auch alles anfassen.

& Swreitsucht Jedes Wort kann Anlass zum Streit bieten,

auch jeder Blick.

0 Totenangst Usutimbas Schamanenkeule ist aus Knochen,
dazu liegt neben dem Feuer ein menschlicher Schidel. Das
sind alles Griinde, um in Panik zu verfallen, zu schreien und
andere Verfluchte gegen sich oder die Helden aufzubringen.

' Vorurteile gegen Eingeborene Die Eingeborenen sind
schuld an der miesen Lage der Kolonie. Und jetzt tanzt ei-
ner von denen auch noch mitten in der Stadt rum, er wird

bestimmt Dimonen rufen. Man sollte sie alle toten!

Hilfe, ich habe verfluchte Helden!

In Kapitel ITI konnte es sein, dass auch ein oder zwei Helden
von Nekhatheth verflucht wurden. Das bedeutet aber nicht,
dass entsprechende Helden auch einen Splitter von Nek-
hatheths Essenz in sich tragen. Selbst wenn dies so war, hatte
der Dimon kein Interesse daran, zu einem Teil die Kolonie zu
verlassen und mit den Helden in die Wildnis zu gehen.

Aber natiirlich kann es sein, dass der Held oder die Heldin
sich jetzt angesichts der Verfluchten davor fiirchtet, dass der
Nachteil wieder ausbricht.

Sollte die Lage eskalieren, kann es natiirlich sein, dass Nek-
hatheth so weit an Macht gewinnt, dass neue Essenzsplitter
entstehen und auch Helden zu Trigern werden. Eventuell
werden sie dann auch Opfer eines Fluches, ein neuer oder
einer, mit dem sie schon zu tun hatten. Allerdings ist eine
Menge schief gelaufen, sollte es dazu kommen.

Mogliche Szenen

Im Folgenden sind einige mégliche Szenen aufgelistet, die
wihrend des Rituals passieren konnen. Einige von ihnen
kénnen den Helden helfen, andere machen es ihnen schwe-
rer. Es gibt auflerdem ein paar generelle Moglichkeiten, es
den Helden leichter oder schwerer zu machen:

g Die Meisterpersonen am Ritualplatz (Wapengo-Krieger,
eventuelle Verbiindete) sind gute, tatkriftige Helfer oder in
der Nihe stehen noch Fisser oder Ahnliches, das sich gutals
Barrikade nutzen lisst.

%' Die Meisterpersonen stehen den Helden nur im Weg he-
rum oder einer von ihnen eskaliert den Streit mit einem der
Verfluchten, was Nekhatheths Macht wieder wachsen lisst.

Angst im Dunkeln

Ein Bessener hat Dunkelangst und will um jeden Preis Licht
machen, denn auch wenn es taghell ist, fiirchtet sich der
gestandene Fischer vor jedem winzigen Schatten. Um Licht
zu machen, ist ihm alles recht und wenn man ihn nicht auf-
hilt, wird er umliegende Holzhiitten in Brand setzen gegen
die Finsternis.

Ramiro

Sollte der Krimer noch leben, tiberkommt ihn jetzt eine
tibergrofle Goldgier, auflerdem erkennt er, dass die Goteer-
darstellungen um das Ritualfeuer ganz eindeutig zu dem
Panther aus dem Lagerhaus passen. Er versucht, sich an den
Wapengo vorbeizuschleichen oder in einem geeigneten Mo-
ment {iber die Barrikade zu springen und sich eine weitere
Statuette (oder den Panther selbst) zuriickzuholen.
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Goldchen in Gefahr

Eine besessene Handwerkerin verfillt in Hass auf alles, was
klein und niedlich ist. Aus diesem Grund will sie die Kat-
ze Goldchen, die die Helden eventuell seit Lovisas Rettung
begleitet und ansonsten in Nova Methumisa herumstreunt,
fangen und toten. Allerdings gelten Katzen den Wapengo
als Gotterboten, mindestens einer der Krieger wird seinen
Posten verlassen, um das Tier zu retten und dabei nicht nur
mit der Handwerkerin, sondern auch mit einem Milizionir
mit Vorurteilen gegen Eingeborene kimpfen miissen.

Wissenschaft darf man nicht aufhalten

Einer der beiden Bethaner Kampfmagier entdecke plotzlich
seine wissenschaftliche Seite und beginnt mitten im Gesche-
hen, sich Notizen zu machen und den Helden fundierte,
magietheoretische Fragen zu stellen. Wer versucht, ihn oder
sie davon abzuhalten, dabei zu storen oder gar anzustofien,
so dass die Notizen unleserlich werden, findet sich schnell
am falschen Ende eines IGNIFAXIUS’ wieder. Schlecht,
wenn jetzt auch noch ein Besessener mit Angst vor Feuer oder

Arkanophobie in der Nihe ist.

Rache

Einer der Seesoldaten oder Matrosen, den die Helden auf
der Uberfahrt in den Spielen besiegt haben oder deren Avan-
cen abgewiesen wurden, will jetzt Rache, die in diesem Fall
darin besteht, den entsprechenden Helden zusammen-
zuschlagen.

Die Miliz kommt

Einige Mitglieder der Biirgerwehr, die keine
Essenzsplitter in sich tragen, kommen auf ih-
rer Patrouille am Ritualplatz vorbei. Sie sind
entsetzt angesichts ,,des dreckigen Wilden“ in
der Kolonie und des Mobs und beschliefSen,
diesen mit ihren Kniippeln zu zerstreuen
und die Wapengo festzusetzen. Ob sie auf
mahnende Worte der Helden héren, hingt
davon ab, wie schwer es die Helden haben
sollen.

Massenpanik

Plstzlich bricht bei einer Matrosin mitten im
Gedringe Angst vor Menschenmengen aus. Die
Frau schreit, schligt in wilder Panik um sich und
versucht zu flichen. Eigentlich miisste sie jemand
beruhigen und zur Seite fithren, aber bis dahin hat
sie mindestens einem Jfihzornigen den Kiefer gebro-
chen.

Schrecklicher Lirm

Einer der Patrizier hat Angst vor lauten Geriuschen. Eigentlich
wollte er sich bei den Helden iiber Usutimbas Ruhestérung
beschweren, aber bei den ersten lauten Gerduschen (Kampf,
Streit 0.4.) verfillt er in Panikstarre und kauert sich auf den
Boden. Wenn man ihn nicht rettet, wird er totgetrampelt.

KAPITEL V: KRIEG UND FRIEDEN

Barrikadenmaterial

Wenn die Helden eine Barrikade gebaut haben, kommt
mindestens einer der Armsten der Armen durch Goldgier auf
den Gedanken, aus dem Material eine Hiitte bauen zu wol-
len. Immerhin liegt es hier herum und kostet nichts, oder?

Der Schidelgeier erscheint

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein grellgelber Blitz spaltet den Himmel, ein dumpfes
Knacken ertént und scheint in der schwiilen, schweren
Luft nachzuhallen wie der Ton eines riesigen Gongs.
Der feuchte, stinkende Dunst ballt sich zusammen und
aus ihm schilt sich quilend langsam und gleichzeitig
viel zu schnell eine Gestalt: ein riesiger Geier. Sein
Schidel ist nur nacktes Skelett, sein gesamtes Gefieder
scheint nur aus bestialischem Gestank zu bestehen. In
den leeren Augenhdhlen seines Schidels brennt nie-
derhéllisches Feuer mit dunklen Flammen.

Einen Herzschlag steht die Welt still, dann wirft
Usutimba den Schidel ins Feuer und sackt zusam-
men, und der Dimon stiirzt sich mit einem schrillen
Kreischen auf euch.

Nekhatheth
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Es ist so weit, das Ritual ist gelungen, die Essenzsplitter fii-
gen sich zusammen, Nekhatheth muss sich zeigen. Jetzt ist
es Aufgabe der Helden, ihn in die Niederhéllen zu schicken,
wihrend immer wieder schmutzig-gelbe Blitze die dicke

Wolkendecke durchschneiden.

Aufrechte Streiter

Eine Moglichkeit, die sich den Helden bietet, ist, sich Nek-
hatheth mit der Waffe in der Hand zu stellen. Der Dimon
ist ein gefdhrlicher Gegner, erst recht, da er fliegen kann. Es
steht zu hoffen, dass die Helden sich auf den Kampf vorbe-
reitet haben.

Wenn sich die Helden fiir die kimpferische Losung ent-
scheiden, wird sich Nekhatheth auf keinen von ihnen gezielt
konzentrieren, sondern immer wieder chaotisch den Gegner
wechseln und sich hin und wieder sogar auf Usutimba oder
einen der jetzt nicht mehr Besessenen stiirzen.

Die Krieger der Immu-wati kénnen die Helden im
Kampf unterstiitzen, wobei sich mindestens vier auf den
Schutz von Usutimba konzentrieren und nur im Notfall
eingreifen.

Mit gottlichen Gaben
Die andere Moglichkeit, Nekhatheths Wirken zu beenden,

besteht darin, ihn zu exorzieren, sei es mit hesindegeschenk-
ter Magie oder géttlichem Wirken. In diesem Fall wird Nek-
hatheth nach der ersten Kampfrunde bemiiht sein, seine
Angriffe auf den Exorzisten, sei es Magier oder Geweihter,
zu konzentrieren. Die Aufgabe der Helden wird also darin
bestehen, ihren Exorzisten zu schiitzen und dabei gegen den
Dimon zu kimpfen.

Auch in diesem Fall werden die Krieger aus Usutimbas Ge-
folge bemiiht sein, die Helden falls nétig zu unterstiitzen.

Was ist eigentlich mit ...

Die Besessenen sind jetzt sehr plétzlich den Einfluss des Di-
mons los. Sie reagieren verwirrt oder dngstlich, erst recht
angesichts Nekhatheths. Die meisten von ihnen wollen flie-
hen, stolpern dabei iiber ihre Fiife oder Bewusstlose oder
rennen ineinander, kurz, unter ihnen brechen Chaos und
Panik aus.

Einige sind auch wiitend und werden sich auf den nichst-
besten Schuldigen stiirzen, wozu durchaus die Wapengo ge-
horen kénnen.

Mit einer gelungenen Uberreden-Probe +5 konnen die Hel-
den 1W6 von ihnen dazu bringen, sich aktiv am Kampf ge-
gen Nekhatheth zu beteiligen.

Alternativ kénnen die Helden eine bestimmte Meisterper-
son dazu bewegen, ihnen beizustehen, hierfiir muss eben-
falls eine Uberreden-Probe +5 gelingen.
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Mogliche Szenen im Kampf

Wie auch schon beim Ritual sind im Folgenden einige mog-
liche Szenen aufgelistet, die wihrend des Kampfes gegen
Nekhatheth passieren kénnen. Einige von ihnen kénnen
den Helden helfen, andere machen es ihnen schwerer.

Bih, der stinkt!

Nekhatheth riecht allgemein niche sehr gut, aber ein hartes
Fliigelschlagen weht eine besonders grof3e, iibelkeiterregen-
de Wolke Gestank auf die Helden herunter. Wem eine KO-
Probe +2 nicht gelingt, atmet zu viel dimonischen Miasmas
ein, erleidet 1W6 SP(A) und muss eine Aktion aufwenden,
um den Brechreiz zu bekdmpfen.

Mit aller Kraft

Die Krieger der Wapengo haben zwar tiblicherweise gewisse
Hemmungen, einen Geist, egal ob gut oder bése, anzugrei-
fen, aber sie sind entschlossen, ihren Schamanen zu beschiit-
zen und wissen von ihm, dass es notwendig ist, den Schidel-
geier zu vernichten. Wihrend vier von ihnen an Usutimbas
Seite bleiben, stiirzt sich der Rest mit Speeren und Handix-
ten in den Kampf. Sie sind tapfer und bereit, ihr Leben zu
geben, wenn es sein muss. Wenn es auf Heldenseite einen
»Schamanen®, also einen Zauberer oder Geweihten, gibt,
wird sich einer der Wapengo auch dazwischen werfen und
einen todlichen Angriff gegen diesen abfangen.

Alles was geht

Sollte einer der beiden Bethaner Magier noch leben, ist Ho-
radan oder Kusminela ein idealer Verbiindeter der Helden.
Beide beherrschen den PENTAGRAMMA, sind aber auch
gute profane wie magische Kimpfer. Und beide wiren be-
reit, fiir einen starken IGNIFAXIUS oder einen PENTA-
GRAMMA die Verbotenen Pforten so weit aufzureiflen,
dass sie es mit ihrem Leben bezahlen.

Flucht

Viele der Verfluchten werden bei Nekhatheths Anblick panisch
und suchen schreiend das Weite. Wer auf der Flucht stolpert,
wird niedergetrampelt, gleiches kann auch dem erschépft am
Boden sitzenden Usutimba passieren. Einige von ihnen rennen
sogar so dicht am Ritualfeuer vorbei, dass sich ihre Kleidung
entziindet und sie das Feuer in die Kolonie tragen.

Gewitter

Wihrend des Rituals braute sich ein Gewitter iiber Nova
Methumisa zusammen, das sich jetzt entidt. Es durchnisst
alle bis auf die Haut, Regen vermischt sich mit dem Blut
und verwandelt den Boden im Kampfbereich in Schlamm.
Um nicht darin auszurutschen, ist eine Probe auf Kirperbe-

herrschung nétig, bei Misslingen rutscht der Held aus, be-
kommt 1W6 SP(A) und gilt als am Boden liegend.
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Das Ende

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Den Géttern sei Dank, ihr habt es geschafft! Vom
Dimon ist nur eine Wolke fauligen Gestanks geblie-
ben. Ein letzter Blitz zuckt, dann fallen endlich die
ersten Regentropfen, spiilen iiber eure erschépften
Gesichter und den staubigen Boden.

Es schiittet, als wolle der Regen alle Spuren des
Bésen, das hier hauste, von Deres Antlitz tilgen.
Und zum ersten Mal seit ihr Uthuria betreten habt,
scheint der Regen kiihl und angenehm zu sein.

Es steht zu hoffen, dass es den Helden am Ende gelingt,
Nekhatheth zu besiegen und Nova Methumisa zu retten,
entweder weil sie ihn erfolgreich exorziert oder im Kampf
besiegt haben. Der Dimon vergeht mit einem ohrenbe-
tiubenden Kreischen und hinterlisst nur eine Gestank-
wolke. Dann bricht der Regen los, der sich die ganze Zeit
ankiindigte.

Je nachdem, wo das Ritual abgehalten wurde, kommen jetzt
langsam die ersten Kolonisten aus ihren Hiusern um nach-
zusehen, was los ist.

Und jetzt?

Nekhatheth wurde vertrieben, Nova Methumisa ist gerettet,
doch der Schaden, den der Dimon angerichtet hat, bleibt.
Etliche Menschen sind tot, andere reden nicht mehr mit-
einander. Offiziell werden die Ereignisse als dimonisches
Fluchwerk bezeichnet und im Weiteren totgeschwiegen
bezichungsweise unter Verschluss gehalten. Auch die Ko-
lonisten sprechen nicht gerne tiber ,das Ereignis®, sondern
stiirzen sich in die Probleme des Alltags.

Alle die, die einen Essenzsplitter in sich trugen oder unter
Fluchwirkung handelten, kénnen sich an ihr Tun erinnern,
sie handelten bewusst. Niemand von ihnen wird fiir sein
Handeln gesetzlich verurteilt, aber die Schiden in etichen
Bezichungen sind angerichtet.

Die anwesenden Geweihten werden sich in der nichsten Zeit
darauf konzentrieren, den Leuten zu helfen, die Geschehnis-
se zu verarbeiten und wieder Frieden zu stiften. Vor allem
die Diener Hesindes und Nandus’ werden sich auch der Er-
forschung des dimonischen Fluchs widmen und dabei sehr
am Wissen der Helden interessiert sein.

Der Zustand der Kolonie hingt stark davon ab, wie sehr sich
die Helden erst um Ausgleich bemiiht und dann beeilt ha-

KAPITEL V: KRIEG UND FRIEDEN

ben. Er schwankt zwischen einigen Miillhaufen auf den Stra-
Ben und niedergebrannten Straflenziigen. In den nichsten
Monaten wird verstirkt Bauholz im Dschungel geschlagen,
um die Schiden auszubessern, aber da jeder selbst fiir seine
eigenen Verluste aufkommen muss, dndert sich nicht viel an
den grundsitzlichen Schwierigkeiten Nova Methumisas.
Daria ya Dergamon ist entweder tot, geflohen oder legt ihr
Amt nieder, die Verwaltung der Kolonie iibernimmt bis auf
weiteres Commodor Amero ya Vespati, der sich selbst fiir die-
se Position fiir vollkommen ungeeignet hilt, aber in seinem
Amt bestitigt wird, wenn die Nachrichten in Aventurien
angekommen sind.

Usutimba und seine Krieger kehren in ihr Dorf zuriick, be-
laden mit Geschenken von dankbaren Kolonisten. Mégli-
cherweise legt ihre Hilfe den Grundstein fiir ein friedlicheres
Zusammenleben zwischen Horasiern und Uthuriern.

Anajo bleibt in der Kolonie und wird weiter auf seinen Auf-
tritt vor dem Horas vorbereitet. Je nachdem, wie die Helden
mit ihm umgegangen sind, kdnnen sie in ihm einen echten
Freund fiirs Leben gewonnen haben.

Die Helden gelten ab sofort als ,,Helden von Nova Methumi-
sa“ und bekommen ein eigenes Haus am Campo Horas als
Belohnung. In der Kolonie wird man sie bewundern, aber
auch im Horasreich kann der Titel Eindruck machen.

Der Lohn der Miihen

Die Helden bekommen fiir den Kampf gegen Nekhatheth 200

Abenteuerpunkte, Spezielle Erfahrungen auf Magickunde

und ein passendes, zur Vertreibung des Dimons besonders

genutztes Talent. Auflerdem erhalten sie den Vorteil Guzer Ruf’
I (Nova Methumisa). Sollten sie das Angebot von Pandolfo in

Kapitel ITI angenommen haben, bekommen sie auch die ver-

sprochene Belohnung. Sie haben zwar Indira nicht gefunden,

aber die Ruhe in der Kolonie wieder hergestellt.
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Anhang I: Nova Methumisa

Nova Methumisa fiir den eiligen Leser

(1037 BF)

Einwohner: 400

Wappen: das heraldische Wappen des Horasreiches,
goldener, rotbewehrter Adler auf griin
Herrschaft/Politik: Despotie unter Daria ya Derga-
mon

Garnisonen: 50 Seesoldaten, dazu die Seesoéldner
und Matrosen der Prinz Sirlan

Tempel: Avesschrein

Wichtige Gasthéfe: Taverne und Gasthaus Utulu
(Q4/P5/510), Bordell Schwarze Schinbeit (Q3/P6)
Besonderheiten: Die Palazzos und Bretterbuden
stechen auf gigantischen Kieselsteinen, die einen

wichtige Spezialisten (siche Die Seuche aus dem Dschungel
in Kapitel III). Spiter wurde das uniibersichtliche Flussdel-
ta der Expeditionsleiterin Indira Burbaykos Dell’Andustra
zum Verhingnis. Thre Dschungel-Expedition verlor sich in
den zahlreichen Armen des Sarma-Stromes und ist bis heute
verschollen. Seitdem regiert Daria ya Dergamon die Kolo-
nie. Die Magierin herrscht zwar nach bestem Wissen und
Gewissen, ihr mangelt es jedoch an Fithrungsqualititen.

Auf den Schultern von Riesen

Entscheidend bei der Wahl des Kolonie-Standortes waren
militirische Uberlegungen — die seltsamen wie gigantischen
Gesteinsbrocken, auf denen Nova Methumisa errichtet
wurde, bieten Schutz vor allerhand wildem Getier aus dem
Dschungel und formen einen natiirlichen Flusshafen.

natiirlichen Hafen bilden. Gelegentlich wiitet Pan-
ther-Fieber in der Kolonie. Moskitos machen es den
Bewohnern schwer und iibertragen weitere Krank-
heiten.

Stimmung in der Stadt: Schlecht, mehr als schlecht.
Die Bedingungen in der Kolonie verbessern sich nur
sehr langsam. Deswegen droht alle paar Monate ein
Aufstand gegen die Herrscherin.

Was die Bewohner Nova Methumisas iiber ihre
Stadt denken: ,Drecksloch, von allen Géttern ver-
lassen. Moskitos fressen einen auf, das Bier schmeckt
brackig, die Huren und Lustknaben sind krank. So-
bald ich kann, bin ich hier weg.“

Die Unternehmung Uthuria gelang den Liebfeldern weit
weniger prichtig als dem direkten Konkurrenten. Wihrend
das alanfanische Porto Velvenya im Osten von giinstigen
Meeresstromungen und den Uberresten einer alten Echsen-
stadt profitiert, brachte die Standortwahl der Horasier bis-
her viele Nachteile mit sich.

Der Sarma-Strom

Die Liebfelder wurden mit ihrer ersten Expeditionsflotte
weit nach Westen abgetrieben. Sie stieffen auf das Miin-
dungsdelta des gewaltigen Sarma-Stromes und errichteten
flussaufwirts die Kolonie Nova Methumisa. Dort wihnten
sich die Siedler sicher vor Nanshemu-Piraten und Nachstel-
lungen der Al'Anfaner.

Doch das hiesige Buchtensystem ist das Stammesgebiet der
Wapengo und Jucumagh. Schnell sorgte das gierige Auftre-
ten der Liebfelder fiir Verstimmungen. Ohne Aussicht auf
das Heilkraut gegen das Panther-Fieber starben schon frith

Der Ursprung der Findlinge

Die enorm groflen Gesteinsbrocken sind mitnichten
die runden Felsspitzen kleiner Berge. Die Findlinge
haben kein Fundament oder dergleichen, sondern
liegen einfach in der Landschaft — es gibt sie nur hier,
sonst nirgends im Flussdelta. Die Gelehrten haben
einige Theorien zur Entstehung der Findlinge, tap-
pen allerdings im Dunkeln.

% Handelt es sich um die Uberreste ciner gottli-
chen Waffe aus dem fiinften Zeitalter? Legenden
legen nahe, dass einige aventurische Gebirge in
Wahrheit Waffen gegen das Omegatherion waren.
Woméglich verhilt es sich bei den uthurischen Find-
lingen genauso. Die Rede ist von einer ,géttlichen
Bola“ oder der ,Steinschleuder Alverans®. Einige
Matrosen verballhornen diese Theorie und nennen
die Findlinge abfillig ,,Uthars Murmeln®.

%! Eine elementare Katastrophe. Besonders im 10.
Zeitalter kam es unter Einwirkung des Gottdrachen
Pyrdacors zu dereweiten elementaren Verschiebun-
gen. Womdglich wurden dabei auch grofie Mengen
des Elementes Luft in Felsen verwandelt und fielen
vom Himmel in den norduthurischen Dschungel.
% Besonders beliebt ist die Theorie von einer zer-
borstenen fliegenden Festung. Womdglich wurde
die Kriegsmaschine einer feliden Rasse oder der Gry-
phonen im Krieg gegen die Nacht oder vielbeinige
Schrecken vom Himmel geschossen. Dagegen spre-
chen jedoch die Form der Findlinge und das Fehlen
von Bernstein, welches die Gryphonen verwendeten.
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Tatsichlich haben die steilen Hinge der ,,Findlinge®, wie sie
im Volksmund genannt werden, schon so manchen Angriff
der Schwarzoger, Echsen und Eingeborenen vereitelt.

Morast und Moskitos

Zu spit erkannten die Horasier, dass der nahe gelegene
Sumpf den Vorteil der Findlinge wieder zunichte macht:
Das Feuchtgebiet ist Brutstitte von Tausenden und Aber-
tausenden von Moskitos. Diese wiederum iibertragen zahl-
reiche Krankheiten. Zwar nicht das Panther-Fieber, welches
aus dem Dschungel kommt, wohl aber andere Seuchen,
denen geschwichte Fieberpatienten nichts entgegenzusetzen
haben.

Wer das Sumpfgebiet erkundet, begibt sich in Lebensge-
fahr. Zahlreiche Irtlichter (WdZ 205) locken leichtsinnige

Schatzsucher in ihr Verderben.

Das Stadtbild

Nova Methumisa ist eine eigentiimliche Mischung aus lieb-
feldischer Perfektion und verzweifelten Behelfsmifligkeiten.
Wihrend einige Palazzi mit Stuckdecken protzen, bestehen
andernorts die Verbindungswege zwischen den Findlingen
nur aus wackeligen Provisorien. Wihrend die Bessergestell-
ten hochtrabende Pline fiir die Kolonie haben, knurrt dem
Pobel der Magen.

Den Stadtplan finden Sie im Umschlag dieses Buchs.

Campo Horas (1)

Horasische Gartenkultur in den uthurischen Tropen: Der
zentrale Platz des Villenviertels besticht mit ornamentalen
Rasenflichen und sorgfiltig in Form geschnittenen Buchs-
baumhecken. In der aktuellen Krisenzeit allerdings verwelkt
der Park, der tiberhaupt nur mit intensiver Pflege das ex-
treme Klima {iberstehen kann. Im Zentrum der Garten-
anlage steht ein Uhrenturm, der jedoch unvollendet und
funktionsuntiichtig ist. Der Militirmechaniker Myrovillis di
Castarosa, ein Abginger der Mechanikerschule von Aldyra,
wollte sich mit der ersten uthurischen Uhr ein Denkmal set-
zen. Doch er starb vor der Fertigstellung am beriichtigten
Panther-Fieber. Seitdem rosten die feinen Zahnrider und
ziselierten Zeiger vor sich hin. Um den Zentralplatz herum
haben die wichtigsten Kontore und reiche Patrizier ihre An-
wesen errichtet. Zu beinahe jeder Tageszeit flanieren feine
Damen und Herren mit Sonnenschirmen und Gehstécken
durch die Parkanlage.

Wichtige Person(en): Amodena Promodia Raffacani, Ana-
jo, Boldrino ya Terdilion, Pandolfo Hortulani, Vermis Fia-
metti, Horadan Scriptatore, Kusminela della Cornamusa
Abenteuerideen: Ein Held mit griinem Daumen kann sich
um den welken Buchsbaum verdient machen. Dadurch
steigt sein Ansehen bei der Oberschicht. Eine echte Heraus-
forderung stellt die Vollendung des Uhrenturmes dar. Werk-
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zeuge und Materialien vorausgesetzt nimmt das Projekt 30
Zeiteinheiten in Anspruch. Es werden 6 Proben auf Fein-
mechanik +5 fillig, aus denen am Ende zusammen mindes-
tens 20 TaP* iibrig bleiben miissen. Die Grofitat geht in die
Annalen der Kolonie ein. Spiter wird die Uhr dem Herrn
Praios geweiht.

Gouverneurspalast (2)

Der grofle Palazzo steht direke an der Stirnseite des Campo
Horas. Obschon prichtig, ist er wie alle anderen Gebiude
der Siedlung eingeschossig. Hier residiert die Gouverneurin
Daria ya Dergamon in Gemichern, die man wohlwollend
yreprisentativ nennen kann. Pragmatiker nennen die rei-
che Ausstattung jedoch eine Verschwendung von knappen
Ressourcen: Einige Winde sind mit Seide bespannt und die
Decke ist mit Stuck verziert. In der Diele steht eine Rahja-
Statue, die einem bedeutsamen bosparanischen Original
nachempfunden wurde. Tatsichlich befanden sich an Bord
der ersten Uthuria-Expedition Kunsthandwerker, die fiir
genau solche Arbeiten eingeschifft wurden: Al'Anfa hatte
bei der Entdeckung Uthurias einen zeitlichen Vorsprung,
das Horasreich wollte deswegen wenigstens mit kultureller
Uberlegenheit glinzen.

£ Im Palast ist die Kolonialverwaltung untergebracht.
Hier werden Grundstiickskiufe besiegelt und Urkunden
beglaubigt. Nominell muss jedes Schreiben, dass mit ei-
nem Versorgungsschiff nach Aventurien gebracht wird,
von einem Secretarius der Gouverneurin gepriift werden.
Enthilt es unerwiinschte Details zur Kolonie, wird der
Brief zensiert.

& Fir gewohnlich werden Giste in die protzige Amis-
stube der Gouverneurin gefiihrt. Meistens jedoch befindet
sich Daria ya Dergamon in ihrem kleinen Gewidichshaus
hinter dem Palazzo. Dort front sie ihren botanischen For-
schungen.

% Im Garten hat die Verwandlungsmagierin einen kleinen
gemauerten Schmelzofen errichten lassen. Sie versucht, das
aventurische Rezept fiir Glas an den uthurischen Quarzsand
anzupassen. Noch ist sie jedoch auf importierten Khémsand
angewiesen.

Wichtige Person(en): Daria ya Dergamon
Abenteuerideen: Ein findiger Alchimist kann der Gouver-
neurin helfen, die Rezeptur fiir die Herstellung von Glas
unter uthurischen Bedingungen zu perfektionieren. Die
Experimente dauern 20 Zeiteinheiten, erfordern 5 Proben
auf Alchimie +4, und am Ende muss der Alchimist 50 TaP*
zusammengesammelt haben. Misslingen die Experimente,
konnen sie wiederholt werden, wobei die Hilfte der TaP*
als Grundstock behalten werden kann und die benétigte
Zeitdauer halbiert ist. Bei Erfolg belohnt die Magierin den
Helden mit einer Widmung in ihrem uthurischen Bestiari-
um und lebenslangen Nutzungsrechten an ihrem Glasofen.
Auflerdem steigt der Ruf der ganzen Gruppe.
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Contado (3)

Ostlich der Findlinge haben die Horasier den Urwald
brandgerodet. Auf den Feldern versuchen Tagelohner und
Freiwillige aventurisches Getreide, Obst und Gemiise an-
zubauen. Das Milch- und Mastvieh grast auf provisorisch
cingezdunten Wiesen. Wilde Tiere, wiitende Ureinwohner
und das Panther-Fieber machen den Viehtreibern das Leben
schwer. Doch obschon die Kolonie Hunger leidet, wird auf
den Plantagen immer mehr Kaffee angebaut. Die vier Meter
hohen Striaucher mit weiflen Bliiten bringen ein- bis zwei-
mal im Jahr rote Friichte hervor. Die Ernte von Hand dauert
bis zu 10 oder sogar 12 Wochen, weil die Friichte auch am
selben Strauch unterschiedlich lange fiir die Reifung benéti-
gen. Die Friichte werden vor Ort eingeweicht und geschilt.
Im Lagerhaus (6) warten die Bohnen darauf, verschifft zu
werden.

Wichtige Person(en): Cadron, Simiona, Torvo
Abenteuerideen: Die aventurischen Feldfriichte gedeihen
nicht sehr iippig auf dem ungewohnten Boden. Die Hel-
den konnen sich daher um einen friedlichen Kontakt zu den
umliegenden Stimmen bemiihen, um Eisenwerkzeuge ge-
gen das hiesige Butterkorn einzutauschen. Die maisihnliche

Feldfrucht gedeiht hierzulande prichtig.
Sancta Efferdana (4)

Das Hafenviertel ist eine Anhdufung von windschiefen Hiit-
ten und Bretterbuden. Weil niemand freiwillig im Contado
(3) siedeln mochte, sondern die vermeintliche Sicherheit
oben auf den Findlingen vorzieht, herrscht ein dichtes Ge-
dringe. Manches Haus ragt weit iiber den Rand des Find-
lings hinaus und hingt halb in der Luft. Diese Hiitten wer-
den dann oft nur von wenigen angewinkelten Stiitzpfeilern
getragen. Nicht selten fallen diese gewagten Konstruktionen
eines Nachts in sich zusammen und die Triimmer krachen
die Felswand hinab und landen 12 Schritt tiefer im siidli-
chen Sumpf.

Hafenkran (5)

Der riesige Auslegerkran mag genauso wie die unvollendete
Turmuhr auf dem Campo Horas oder die prichtige Gou-
verneursvilla als horasische Eitelkeit gedeutet werden. Wozu
braucht eine derart kleine Ansiedlung einen Hafenkran, der
einer Hafenstadt im Range Kusliks oder Khunchoms wiirdig
wire? Die Antwort ist einfach: Wie sonst sollen die Waren
vom Hafen auf den 12 Schritt hohen Findling gelangen.

Lagerhaus (6)

Aberhunderte kleine und grofie Kisten, Sicke und lose Wa-
ren liegen im bewachten Warenlager im Hafenviertel Sanc-
ta Efferdana (4). Es gibt zwei scheunentorgrofie Einginge
an den Querseiten des Gebiudes. Beide sind normalerweise
mit Vorhingeschlossern gesichert. Regelmifiig patrouillie-
ren Seesoldaten um das Gebiude herum und sehen ab und
zu auch im Inneren nach dem Rechten.
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Taverne Utulu (7)

Ein beliebter Treffpunke fiir Seesoldaten ist eine schlichte
Kaschemme im Hafenviertel. In einem winzigen Schlafsaal
hinter dem Schankraum ist Platz fiir seltene Ubernachtungs-
giste und solche Siedler, die noch kein Zuhause haben. Die
Wirtin fvica (*997 BE, schwatzhaft und iibergewichtig) hat
jedoch kein Herz fiir Zechpreller oder Bittsteller und kann
als altgediente Matrosin ordentlich austeilen. Anstelle von
Miinzen nimmt sie aber auch Naturalien als Bezahlung an.

Bordell Schwarze Schonheit (8)

Das Freudenhaus im Hafenviertel hat einen klingenden Na-
men, aber einen schlechten Ruf. Die Lustknaben und Huren
sind keineswegs von exotischer, uthurischer Abstammung
oder dunkelhiutig. Es handelt sich vielmehr um gemeine
Siedler, die aus blanker Not heraus ihre Kérper verkaufen.

Viele Prostituierte sind vollig ausgehungert oder leiden am
Panther-Fieber.

Signalfeuer (9)

Seinen Bedarf an Nahrungsmitteln deckt Nova Methumisa
zu einem hohen Anteil aus der Flussfischerei. Die meisten
Fischer wohnen im Umbkreis des Signalfeuers, welches aller-
dings nur nachts und in Erwartung eines Versorgungsschif-
fes angeziindet wird.

Avesschrein (10)

Aus der Felswand des noérdlichen Findlings, ganz in der
Nihe des Signalfeuers (9), haben Eingeborene vor etlichen
Generationen eine vogelkdpfige Statue aus dem Stein gemei-
Belt. Warum weif$ heute niemand mehr, vermutlich zeigt die
stark verwitterte Statue einen uthurischen Gryphonen aus
dem Sechsten Zeitalter. Die Avesgeweihten von Nova Met-
humisa jedenfalls erkannten in der Figur in der Felsennische
eine Darstellung ihres reisenden Gottes, der gewdhnlich in
bunter Tracht und mit Vogelfedern geschmiickt dargestellt
wird. Die Nische wurde mit weifler Farbe neu verputzt und
ein kleines Fresko zeigt ein Schiff, das von einem Paradies-
vogel geleitet wird. Um den Vogelmenschen herum haben
Gliubige Federn und duftende Bliitenblitter abgelegt.
Wichtige Person(en): Avessandra Casella
Abenteuerideen: Einige Matrosen wollen das Steuerrad der
Prinz Sirlan ausbauen und tiber dem Avesschrein anbringen.
Das ist ihre Art, den Géttern fiir die gegliickte Uberfahrt zu
danken. Doch so ohne weiteres gibt der Commodor Amero
ya Vespati das Steuerrad nicht heraus. Erst muss Ersatz fiir
die Prinz Sirlan beschaffen werden.

Neu Kethenis (1)

Dieser kleinere Findling ist bisher nur durch eine einzige
Briicke mit dem Rest der Siedlung verbunden. Aufgrund
der rodlich glitzernden Ablagerungen im Gestein des Find-
lings haben die Siedler ihr Eiland nach der zyklopiischen
Insel Kethenis getauft, die fiir rotes Obsidian und aggressive
Zyklopen bekannt ist.
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Hafenfort (12)

Hinter den angespitzten Palisadenwinden lauern tddliche
Torsionsgeschiitze: Die Arbalas (schwere Rotzen, Aventuri-
sches Arsenal 51fF.) kommen von Bord der ersten Expedi-
tionsflotte. Thre Geschosse sind Stein- oder Bleikugeln sowie
mit Hylailer Feuer gefiillte Tonkugeln, die in einem massi-
ven Steinhaus neben der Kommandantur gesondert gelagert
werden. Wihrend die Geschiitzbediener Tag und Nacht den
Fluss im Auge behalten, patrouillieren die hier stationierten
Seesoldaten durch den Hafen und die Stadt.

Wichtige Person(en): Jacopo Bosvani, Celissa Rahjamande
de Tervilio, Kalchas 4 Tenos, Nevina Dolva
Abenteuerideen: Findige Helden finden vielleicht eine
Maglichkeit, die Felsbrocken unterhalb des Hafenforts ab-
zutragen (siche unten). Einige Triimmerstiicke behindern
die Einfahrt in den Hafen, besonders gefihrlich sind Stein-
brocken, die sich unterhalb der Wasserlinie befinden.

Strand (13)

Auf der gegeniiberliegenden Flussseite hingen die Fischer
ihren Fang auf Holzgestelle zum Trocknen. Der Stockfisch
dient in erster Linie der Versorgung von Schiffsmannschaf-
ten, weil er nicht verdirbt.

ANHANG I: NOVA METHUMISA

Boronanger (14)

Hier werden die Toten bestattet, geschiitzt vor wilden Tieren.

Die halbfertige Festung

Kurz nach Griindung der Kolonie begann der erfah-
rene Kampfmagier Caldor von Bethana damit, eine
moderne Festungsanlage fiir das Hafenfort aus dem
Findling zu sprengen. Mit einer Heerschar von Arbei-
tern lief§ er nach seinen Anweisungen tiefe Locher in
den Fels bohren und diese dann mit Flusswasser fiil-
len. Auf die jeweiligen Wassersiulen sprach der Maest-
ro den Zauber CALDOFRIGO HEISS UND KAIT,
den er in Punin erlernt hatte. Das Wasser erstarrte au-
genblicklich zu Eis. Dabei dehnte es sich schlagartig
aus und sprengte das umliegende Gestein ab.

Das Projekt starb mit seinem Schépfer: Caldor wur-
de im Kampf gegen eine Horde Chazshirr erschla-
gen. Seitdem ist die Festungsanlage eine Bauruine
und die abgesprengten Felsbrocken behindern den
Schiffsverkehr.
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Anhang II: Der Damon im Detail

Nekhatheth

Der zersplitterte Zwist, das lachende Dritte, der Schiidel-
geier, Zerstorer-der-Sippe; ein vermutlich zweigehérnter
und einzigartiger Diener Lolgramoths

wJa, mein Schiiler, es war grausam. Und ja, es war notwendig
alle Menschen in dem Haus zu verbrennen. Ein biser Geist batte
Besitz von ihnen ergriffen. Nur so konnte er vernichtet werden.
Ach, reiche mir die Feder, die mir heruntergefallen ist ...«
—die letzten Worte, die der junge Odumboro hirte, bevor sein Meis-
ter ihm mit einem Stein dutzendfach den Schidel zerschmetterte

Der in Aventurien unbekannte Dimon ist fiir die Owangi
ein boser Geist und Diener des Gotterfeindes Burdu, fiir die
Jucumagh ein Geschopf des Weltfeindes Ugnan, die Axolotl
wiirden ihn deutlich priziser als Dimon bezeichnen. Alte
Geschichten berichten deshalb auch, wie dieser Dimon
Niemandes Freund ist und Allen, auch denen, die ihn geru-
fen haben, Heim und Familie nimmt.

Wer seine Macht gespiirt hat, weif3, dass er jede Gemeinschaft
vernichten will und dafiir jede Schwiche des Menschen tau-
sendfach verstirke, bis ein Zusammenleben nicht mehr mog-
lich ist. Dann, wenn jeder fiir sich alleine steht, wird reiche
Seelenernte eingefahren. Als kérperlose Gestalt nistet er sich
in den Geist der Menschen und manipuliert diese. Je erfolg-
reicher er dabei ist, je mehr Konflikte es gibt, je cher zu den
Waffen gegriffen wird, desto michtiger wird er und desto wei-
ter kann er sich verbreiten. Hierbei muss gesagt sein, dass er
die Menschen beeinflusst, aber nicht kontrolliert.

Seine regeltechnischen Fihigkeiten sind hier und in ihren
Auswirkungen ausfiihrlich in Wege zur Wahrheit in Kapi-
tel IIT dargestelle. Mic der Eigenschaft Essenzsplitter kann
sich der Dimon in vielen Képfen gleichzeitig authalten. Die
Austreibung, ob nun magisch oder gottlich, vernichtet so
immer nur einen Teilleib. Erst die Zusammenfiigung mithil-
fe des H’ssm-Rituals kann die Vernichtung des gesamten,
dann kérperlich prisenten Dimons einleiten.

Werden die Essenzsplitter zusammengefiithrt, manifestiert
sich der Didmon in seiner kdrperlichen, grofien, geierartigen
Gestalt. Die gebogene Schnabelspitze ist dunkel glinzend,
bestindig tropft dtzender Schleim von dort herab. Der Kopf
selbst mit den Augenhéhlen erinnert an einen Totenschidel.
Der lange rote Hals ist faltig und mit violetten Flecken be-
deckt ebenso wie seine Krallen. Das schmutzige und grau-
schwarze Gefieder ist struppig, hart und briichig. An man-
chen Stellen glinzt es auch é6lig. Die Horner sind unter dem
Nackengefieder verborgen.
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[N T S W W
Nekhatheth
Beschworung: +15 Beherrschung: +10
Wahrer Name: 1/0 Basiskosten: 25
INI 16+W6 PA 10*

LeP 20+3 pro Essenzsplitter AsP 10+3 pro Essenzsplitter
RS 2*

Schnabel:* DK N AT12 TP2W+4
Krallen:* DKNS AT17 TP 1W6+4
GS10* MR16 GW 19

Besondere Kampfregeln und -mandver:* 3 Aktionen (mind.
1 Reaktion) pro KR, fliegendes Wesen, Gegenhalten, grof3er
Gegner, Niederwerfen, Wuchtschlag

Eigenschaften: Astralsinn (TaW 12), Essenzsplitter, Existenz,
Fluch, Geisterpanzer, Immunitdt gegen die Merkmale Eigen-
schaften, Form, Heilung, lllusion, Objekt, Telekinese und Um-
welt, Immunitdt gegen Gifte und Krankheiten, Korperlosigkeit
Il, Paraphysikalitat I, Regeneration im Limbus |, Resistenz gegen
die Merkmale Einfluss, Hellsicht, Herrschaft und Verstandigung,
Resistenz gegen profane Waffen, Schreckgestalt | (immer beim
ersten Anblick), leichte Empfindlichkeit gegen geweihte Objek-
te, mittlere Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte der Travia
Talente:** Spionage 12

Zauber: HALLUZINATION 14, Angste Mehren 12 (ein Hexen-
fluch, WdZ 118)

Mogliche Dienste: Bindung, Bewegung und Beratung (Zwie-
tracht sden), Bereitstellung von Fahigkeiten (Fluch), Paktver-
mittlung, Spionage, Zauber
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Anmerkungen: Die kérperlosen Essenzsplitter nisten sich in den
Schédeln der Lebenden und Toten ein. Sie kdnnen durch das al-
techsische Ritual H’ssm zusammengefiihrt und gebannt werden.
Direkt nach seiner Beschworung (und zu Beginn dieses Aben-
teuers) besitzt Nekhatheth nur einen einzigen Essenzsplitter. Be-
stimmte Krisenereignisse kdnnen aber die Anzahl vervielfachen.
*) Gilt nur in korperlicher Geierform

**) Gilt nur in der korperlosen, zersplitterten Form

Magische Bannung

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, die einzelnen Essenz-
splitter mittels Magie zu bannen.

% Esist moglich, den Beschworungszauber durch den RE-
VERSALIS ROJAM OITACOVNI (LCD 219) umzudre-
hen und das Wesen auf diese Weise zuriickzuschicken. Die
Probe fiir den umgedrehten Beschwérungszauber ist neben
den +2 aus dem REVERSALIS ihnlich modifiziert wie der
Beschwérungszauber (+15).

# Der DESTRUCTIBO (LCD 66) ist moglich, aber um
die MR des Dimons erschwert.

% Durch den Zauber PENTAGRAMMA (LCD 205f.)
kann ebenfalls eine Bannung probiert werden. Der Zauber
ist um die Beschwdrungsschwierigkeit (+15) und die Er-
schwernis fiir Gehdrnte Dimonen (+9) erschwert.

# Das Schamanenritual Exorzismus (WdZ 157) muss
auf Grad V aufgestuft werden, kostet also 5+ permanente
AsP. Zusitzlich zum Ritualgrad ist es um die Beschworungs-
schwierigkeit (+15) erschwert.

Gottlicher Beistand

Mit gottlichem Beistand kénnen auch entsprechende Bann-
versuche unternommen werden.

& Mic der Liturgie Exorzismus (LL 146) kann der Di-
mon, erschwert um die Beherrschungsschwierigkeit (+10),
exorziert werden. Traviageweihte miissen die Liturgie auf
Grad 1V, alle anderen Geweihten auf Grad V sprechen.

{‘ Die Liturgie ZERSCHMETTERNDER BANNSTRAHL (LL
343) kann einzelne Essenzsplitter vernichten.

Das H’ssm-Ritual

Das echsische Hssm (Rssah: Heiliges Zusammenfiihren) ist eine
Protoform und Ritualvariante des PENTAGRAMMA SPHA-
RENBANN. Im Gegensatz zur heutigen Universalformel be-
notigt das langwierige Ritual allerdings grundsitzlich materielle
Komponenten und muss zudem auf die zu entschwérende En-
titdt abgestimmt werden. Dafiir allerdings vermag das H’ssm
auch, die verstreuten Essenzsplitter bestimmter Dimonen zu-
sammenzufiigen. Das Wissen um die Ritualkomponenten ging
mit dem Fall der Echsenreiche weitgehend verloren, doch bei
einigen einstigen Sklavenvélkern (namentlich den norduthuri-
schen Stammesmenschen) wird die Erinnerung an die veraltete
Entschwérungsformel bis heute bruchstiickhaft tradiert.

ANHANG II: DER DAMON IM DETAIL

Die dimonische Eigenschaft Essenzsplitter

Der Dimon hat kein zentriertes derisches Dasein.
Seine Essenz verteilt sich auf mehrere unabhingige
Bruchstiicke seiner selbst. Die Anzahl dieser aIa Es-
senzsplitter hingt von der Michtigkeit des Damons
ab, jeder Splitter muss aufwendig separat gebannt
werden. Die Austreibungsschwierigkeit pro Splitter
entspricht derjenigen des kompletten Dimons, eben-
so verhilt es sich mit den Kosten. Eventuell kénnen
die Essenzsplitter aber auch zusammengefiihre und
gemeinsam entschworen werden — das Ob und Wie,
sowie eventuelle Nebenwirkungen, sind beim jeweili-
gen Didmon vermerkt.

Kosten: 7 Z{P*

- .

Das H’ssm wider Nekhatheth

V / P (Einzelwesen)

Herkunft: Owangi

Reichweite: RKWx2 in Meilen

Ritualdauer: Ritual (6 SR)

Technik: Der Schamane versetzt sich in Trance, tanzt,
um dem Dimon seine Fihigkeiten zu demonstrieren,
droht dem Dimon und erklirt ihm, dass er sich an
den bereitliegenden Schidel binden solle. Am Ende
des Rituals schligt der Schamane ein Loch in den
Schidel und wirft diesen ins Feuer, um dem Dimon
zu zeigen, dass seine Macht nun beendet sei.
Auswirkungen: Das Ritual zwingt den Dimon, sich
kérperlich zu zeigen und Form anzunehmen. Dabei
werden die Essenzsplitter aus den Kopfen gezogen
und per geistiger Kraft zusammengeftigt.
Ritualprobe: Geister bannen

Wirkungsdauer: augenblicklich

Merkmale: Antimagie, Dimonisch (Lolgramoth)
Benétigtes Material: Hilfreich fir das Ritual sind
Rauschmittel, Rasseln und Farben fiir den Schama-
nen, Geierfedern fiir das Tiergewand, Holz fiir ein
grofles Feuer, Riucherwerk, etwas vom Ort, wo der
Dimon gerufen wurde, etwas, das den Dimon an-
zieht (ein Schidel eines denkenden Wesens), die Bil-
der, die der Schamane malte, der den bésen Geist rief,
michtige Bannfetische mit Tradition, z.B. machtvol-
le, alte Darstellungen von guten Geistern oder Got-
tern, die schon anderen Schamanen geholfen haben.
Optional kann hier auch der Wahre Name des Di-
mons hilfreich sein. Ein Nicht-Schamane braucht
auch etwas, um nachher ein Loch in den Schidel zu
schlagen, der Schamane nimmt seine Knochenkeule.
Details siche Kapitel IV auf Seite 97.
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Anhang lll: Dramatis Personae

Meisterpersonen
auf der Prinz Sirlan

Celissa Rahjamande de Tervilio,
Erste Offizierin der Prinz Sirlan

Erscheinung: Die Erste Offizierin (*1004 BE, 1,72 Schritt)
ist mit ihren langen blonden Haaren und ihrem schlanken
athletischen Korper schon ein Blickfang. Allein ihre Nase ist
vielleicht etwas zu spitz. Ihr gewinnendes Licheln entschi-
digt aber daftir.

Geschichte: Celissas militirische Karriere war von ihrer Fa-
milie vorgezeichnet, aber in irgendeiner Garnison zu versau-
ern, das war nicht ihr Ding. Also entschied sie sich fiir die
horaskaiserliche Marine und lange Fahrten ins Sidmeer.
Charakter: Strebsam, abenteuerlustig und manchmal un-
konventionell, so kann man Celissa am besten beschreiben.
Wahrend der Commodor bedichtig agiert, ist Celissa kaum
zu bremsen. Aber auch ihr Wagemut kennt Grenzen, denn
sie weifS, welche Verantwortung sie fiir das Schiff und die
Mannschaft trigt.

Rolle: Sie ist ein Verbiindeter der Helden bei abenteuerli-
chen Aktionen.

Moral: Thre adlige Herkunft und Erziehung kann sie nicht
verleugnen. Wenn sie aber ein Abenteuer fiir sich wittert,
brockelt ihre Mauer aus Etikette und Ehre.

Motivation: Dies ist das grofSe Abenteuer, das sich Celissa
immer ertriumt hat. Sie will etwas erleben und Ehre erlan-
gen.

Mittel: Als Erste Offizierin hat sie eine gewisse Kommando-
gewalt. Dennoch macht sie vieles selbst.

Loyalizdit: Thre Loyalitit gilt erst einmal dem Commodor
und dem Schiff, aber dann vor allem sich selbst.
Konfliktverhalten: Celissa ist gern bereit, die Michtigen zu
unterstiitzen, um einen Vorteil fiir sich herauszuschlagen.
So kann sie Dharia ya Dergamon unterstiitzen, um einen
guten Stand in der Kolonie zu bekommen oder auch Bold-
rino ya Terdilion, um sich diese wichtige Familie gewogen
zu machen. Thre Abenteuerlust stért aber manchmal dieses
strebsame Voranschreiten.

Zukunft: Sie wird ihren Weg unbeirrt gehen, auch wenn
sie zwischendrin auf das falsche Pferd setzt. Vielleicht aber
bricht sie aus den Hierarchien und Routinen aus und macht
in Uthuria ihr eigenes Ding.

Zitat: ,Ich weif3, dass dies keine Burleske ist, sondern ein
Parseker Ende nehmen konnte. Deshalb gilt es mit Gran-
dezza [Charakterstirke] voranzuschreiten!“
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Eigenschaften:

MU14 KL12 IN12 CH 14

FF12 GE14 KO13 KK13

S0 9 LeP 33 AuP 34

MR 4 RSO Ws 7 GS 8

Seelentier: Otter

Rapier:

INI 12+W6 AT 17 PA12 TP 1W6+3 DKN

Vorteile / Nachteile: Adlige Abstammung, Akademische Aus-
bildung (Krieger), Standfest / Neugier 7, Prinzipientreue (Eh-
renhaftigkeit, Gehorsam), Angst vor Spinnen 6
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Binden, Finte, Gelan-
dekunde Meer, Gezielter Stich, Kampf im Wasser, Kulturkunde
(Horasreich), Linkhand

Talente: Selbstbeherrschung 8, Sinnenschdrfe 8, Menschen-
kenntnis 10

Ausriistung: Runder, goldener mit Diamanten besetzter An-
hanger, Sturmlaterne, Grabwerkzeug, Baumdrachenschuppe
als Gluicksbringer
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Boldrino ya Terdilion, Lebemann

Erscheinung: Dem untersetzten Boldrino (*999 BE 1,75
Schritt) sicht man sein gutes Leben an, doch ist er sehr ge-
pllegt. Der Schnauzbart und das gewellte lange braune Haar
sind immer perfekt von seinem Diener geschnitten und ge-
richtet.

Geschichte: Boldrino ist ein Lebemann, der das Geld seiner
Familie in vollen Ziigen ausgibt. Vor nicht allzu langer Zeit
erwuchs in ihm der Wunsch etwas Bedeutendes zu leisten
und nicht nur seine Abende beim Spiel und Tanz zu verbrin-
gen. So iiberzeugte er seine Mutter, Pervalia ya Terdilion, da-
von, dass er in Uthuria seine Bestimmung zu suchen habe.
Charakter: Er ist von seinem Stand und seinen Vorrechten
restlos iiberzeugt, wobei er das, was chrenhaft ist, weit aus-
dehnt. Eine gewisse Arroganz ist ihm nicht abzusprechen.
Rolle: Er ist der leicht nervende Adlige, mit dem man es sich
nicht verscherzen sollte. In anderen Dingen erscheint er aber
als kompetent und lernwillig, was ihn dann wieder sympa-
thisch macht.

Moral: Boldrino ist kein Schurke, aber die Menschen niede-
rer Stinde sind fiir ihn weniger wichtig.

Motivation: Boldrino hat den unbedingten Willen, Ruhm
zu erwerben. Seine in Belhanka erworbenen Fihigkeiten in
Etikette und Zechen sind dabei nur bedingt hilfreich. Aber er
will lernen und zeigt sich interessiert.

Mittel: Seine Familie gehort zu den wichtigen im Horas-
reich. Ansonsten kann er auch leicht mit Gold um sich wer-
fen und tut es auch.

Loyalitiit: Boldrinos Loyalitit gehdrt seiner Mutter und erst
dann dem Horasreich.

Konfliktverhalten: Er lisst sich nicht zu einem Duell pro-
vozieren, aufler das Gegeniiber ist gleichrangig. Er kann
kimpfen, aber wird nicht bis zum Tode fechten. In der Ko-
lonie sicht er sich mindestens gleichrangig mit allen anderen
wichtigen Personlichkeiten und wird sich nichts befehlen
lassen.

Zukunft: Das Chaos in der Kolonie versetzt ihm erst einmal
einen Dimpfer. Er merke, dass das Leben sehr kompliziert
und von Riickschligen begleitet sein kann. Dies spornt ihn
nur umso mehr an, Vizekonig oder etwas anderes Wichtiges
von Uthuria zu werden. Er wird jedem anderen Gouverneur
das Leben schwer machen, um selbst irgendwann der Retter
der Kolonie zu sein und das horasische Uthuria in ein Gol-
denes Zeitalter zu fiithren.

Zitat: ,Kippt den Wein iiber Bord, seine schwere Art passt
nicht zur Seefahrt. Bringt dafiir den 1023er.“

ANHANG Ill: DRAMATIS PERSONAE

Eigenschaften:

MU13 KL14 IN14 CHI15

FF12 GE12 KO12 KK12

SO13 LeP29 AuP30

MR 4 RSO WS 6 GS 8

Seelentier: Hahn

Florett:

INI 13+W6 AT15 PA10 TP1W6+3 DKN

Vorteile / Nachteile: Adlige Abstammung, Gutes Gedachtnis
/ Eitelkeit 6, Arroganz 6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte, Ge-
zielter Stich, Kulturkunde (Horasreich), Nandusgefélliges Wissen
Talente: Selbstbeherrschung 6, Sinnenschdrfe 7, Etikette 14,
Menschenkenntnis 10, Brettspiel 12, Staatskunst 8, Handel 14
Ausriistung: Seiden- und Brokatgewdnder, erlesene Ringe fur
jeden Finger, silberne Pfeife mit passendem Tabaksddschen,
Brevier des Reisenden
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Cornaro Menderath, Condottiere

Erscheinung: Cornaro Menderath (*1002 BF, 1,84 Schritt)
trigt einen breiten Schnauzbart und eine Glatze. Verbun-
den mit dem an seinem K&rper getragenen Waffenarsenal
sieht das sehr agressiv aus, und er weif8 das. Seine wulstigen
Brauen und seine breite Nase zeugen von mehr als einem
Boxkampf.

Geschichte: Aus armen Verhiltnissen kommend hatte er das
Gliick und das Geschick rasch im horasischen Biirgerkrieg
aufzusteigen. Seinen Vorgesetzten fiel er immer positiv auf,
aber seine niedere Geburt und sein Mangel an entsprechen-
den Kontakten haben das Séldnergeschift in den letzten
Jahren schwieriger werden lassen. So hat er ein paar alte Mit-
streiter versammelt, um sein Gliick in Uthuria zu suchen,
wo Leistung mehr zihlt als Verbindungen.

Charakter: Mutig und kompromisslos ist Cornaro. Man sieht
ihm formlich die Qualen an, wenn er sich unterordnen muss.
Rolle: Er ist das Spiegelbild der Helden, manchmal Vorbild,
manchmal abschreckendes Beispiel.

Moral: Cornaro kennt die schmutzigen Tricks und setzt sie
auch ein.

Motivation: Reich und michtig werden, damit niemand
mehr einem etwas befehlen kann, das ist sein grof3es Ziel.
Mittel: Seine Leute wiirden ihm bis ans Ende Deres folgen.
Loyalitiit: Seine Loyalitit kann man kaufen. Ansonsten hat
er gelernt, dass man sich auf nichts und niemanden verlas-
sen kann.
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Konfliktverhalten: Er scheut keinen Konflikt und auch kein
BlutvergiefSen.

Zukunft: Sollte Cornaro das Abenteuer iiberleben, versucht
er unabhingig zu bleiben. Entweder wird er nicht weniger
als ein Reich in Uthuria erobern oder aber er und seine Leu-
te werden einen qualvollen Tod im Dschungel sterben.
Zitat: ,Damals vor Dro6l haben wir zusammen mit der
Costamana die so iiberrascht, die wussten gar nicht wie ih-
nen geschah.”

Eigenschaften:

MU16 KL12 IN13 CH13

FF 11 GE14 KO14 KK15

SO7 LeP 38 AuP38

MR 4 RS 4 (Kirass, Armschienen) WS 9 GS6
Seelentier: Tiger

Reitersabel:

INI 16+W6 AT16 PA14 TP 1W6+5 DKN
Warunker Hammer:

INI 14+W6 AT18 PA14 TP 1W6+3 DK NS
Langdolch:

INI 15+W6 AT14 PA13 TP 1W6+3 DKH

Vorteile / Nachteile: Eisern, Schnelle Heilung 1 / Aberglaube
4, Farbenblind, Goldgier 6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Finte, Gegen-
halten, Linkhand, Kampfreflexe, Kulturkunde (Horasreich),
Meisterparade, Ristungsgewohnung Il, Sturmangriff, Waffen-
los Mercenario, Wuchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 9, Sinnenschdirfe 7, Kriegskunst 10,
Menschenkenntnis 13

Ausriistung: Belobigungsschreiben, zwei abgewetzte, hol-
zerne Ritterfiguren aus der Kindheit

Meisterpersonen
in Nova Methumisa

Daria ya Dergamon,

Despotin von Nova Methumisa

Erscheinung: Eine Verwandlungsmagierin (*1000 BE, 1,72
Schritt) mit asketischen Gesichtsziigen. Thr braunes Haar
ist zu einem strengen Flechtdutt hochgestecke, sie trigt ein
dunkelgriines, hochgeschlossenes Magiergewand.
Geschichte: Die konservative Familie ya Dergamon gehort
zum vornehmen Patriziat Kusliks. Die strenge Erzichung
an der Halle der Metamorphosen und herbe menschliche
Enttduschungen haben ihr Fein- und Mitgefiihl abge-
stumpft. Thre Kenntnisse der Zoologie und Botanik qua-
lifizierten die Verwandlungsmagierin fiir eine Expedition
nach Uthuria. Nachdem Indira Burbaykos Dell’ Andustra
(AfG 136) im Dschungel verschwand, iibernahm Daria
pllichtgemifl das Kommando iiber die neue Kolonie Nova
Methumisa.
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Charakter: Daria ya Dergamon fiihrt die Kolonie mit eiser-
ner Hand und interessiert sich mehr fiir die fremdartigen
Gewichse Uthurias als fiir die Bediirfnisse der Bevélkerung.
Miifliggang sei ein Frevel an Hesinde und Gehorsam ein
Weltgesetz, das hat man ihr in der Jugend eingebliut. Ent-
sprechend hart ist sie gegen sich selbst und andere.

Rolle: Als Gouverneurin des einzigen horasischen Handels-
postens auf Uthuria verkdrpert sie die Akkuratesse der hora-
sischen Heimat. Wire sie nicht so desinteressiert an der Ta-
gespolitik, wire sie eine kompetente Herrscherin und nicht
die herzlose Despotin, die sie ist.

Moral: Daria handelt im Glauben, das Riickgrat der Zivili-
sation zu sein. Daher agiert sie riicksichtslos, wenn es darum
geht, die Ordnung aufrechtzuerhalten.

Motivation: Sie mochte mit ihren Forschungsergebnissen
iiber die uthurische Flora und Fauna ihre Cousine Caviara
ya Dergamon, die horasische Gesandte in Al'Anfa, tibertref-
fen. Die Verwaltung der Kolonie erscheint ihr manchmal
wie eine unbequeme Last.

Mittel: Die Herrin des Handelspostens besitzt Autoritit und
Befehlsgewalt.

Loyalitit: Sie fihlt sich Hesinde und dem Horasreich ver-
pflichtet. Und zwar in dieser Reihenfolge.
Konfliktverhalten: Aus direkten Konfrontationen hilt die
Magierin sich heraus und schickt ihre Untergebenen vor.
Sie wird einen Aufstand eher niederschlagen lassen, als mit
den Ridelsfithrern zu verhandeln. Wird sie in einen offe-
nen Kampf verwickelt, aktiviert sie einen ARMATRUTZ
im Zauberspeicher und wird dann versuchen, sich per AD-
LERSCHWINGE in einen gefihtlichen Pailoswaran (Zoo-
Botanica 146) zu verwandeln.

Zukunjft: Hochstwahrscheinlich erlebt Daria ya Dergamon
einen gewaltsamen Tod wihrend der biirgerkriegsihnlichen
Zustinde in Nova Methumisa. Thren Posten als Gouverneu-
rin verliert sie in jedem Fall (Hl).

Zitate: ,Die zarte Pflanze dieses Handelspostens verlangte
nach der strengen Hand eines erfahrenen Girtners.“

,Die Wilden hatten genug Zeit, sich diesen Kontinent zu
Eigen zu machen. Jetzt sind wir am Zug.”

»Wie soll die Brillanz von Fiithrung wirken, wenn der Pobel
nicht im Glied steht?“

Eigenschaften:

MU15 KL16 IN12 CH 12

FF 13 GE12 KO12 KK11

SO 11 LeP28 AuP29 AsP53

MR9 RSO WS6  GS8

Seelentier: Smaragdspinne

Magierrapier:

INI 12+W6 AT12 PA9 TP 1W6+3 DKN
Magierstab:

INI 11+W6 AT 9 PA 8 TP 1W6+1 DKN

Vorteile / Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier),
Amtsadel, Vollzauberer / Arroganz 5, Festgefligtes Denken 2,
Gerechtigkeitswahn 6, Neugier 7, Prinzipientreue (strenger
Hesinde-Glauben, Gehorsam, Bewahrung der praiosgewoll-
ten Ordnung) 10

Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Konzentrationsstar-
ke, Kulturkunde (Horasreich), Merkmalskenntnis (Eigenschaf-
ten, Form), Reprdsentation Gildenmagie, Ritualkenntnis (Gil-
denmagie) 9, Tanz der Mada, Zauberkontrolle

Zauber: ADAMANTIUM 7, ADLERSCHWINGE (PAILOSWA-
RAN) 13, ARMATRUTZ 11, ATTRIBUTO 12, BLITZ DICH FIND
8, CORPOFESSO 7, CORPOFRIGO 9, GARDIANUM 8, KLARUM
PURUM 12, MEMORANS 9, ODEM 11, PSYCHOSTABILIS 12,
SALANDER 16, VERWANDLUNG BEENDEN 9, VISIBILI 6
Talente: Selbstbeherrschung 8, Etikette 9, Schriftlicher Ausdruck
6, Magiekunde 14, Pflanzenkunde 16, Staatskunst (Verwaltung)
13 (15), Tierkunde (Monster) 13 (15)

Ausriistung: Verzierter Zauberstab (Bindung, Ewige Flamme,
Kraftfokus, Zauberspeicher mit ARMATRUTZ), Kristallkugel
(Warnendes Leuchten), Schreibzeug, Pergamente aus uthuri-
scher Tierhaut, Schmetterlingsnetz, Lebendfallen, Kafige, Bi-
cher (Herbarium Kuslikum, Bestiarium von Belhanka, Folianth
der Kreutherkunde)

-
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Capitan Jacopo Bosvani,
Kommandant des Hafenforts

Erscheinung: Jacopo Bosvani (*994 BE, 1,78 Schritt, rotblon-
de Haare) ist ein Berg von einem Mann. Massig, hart und mit
dem Brustumfang eines Schaukimpfers auf dem Jahrmarke.
Wenn er schreit, wird sein kantiges Gesicht schnell knallrot
—und er schreit viel. Der Hauptmann ist immer verschwitzt,
kommt mit dem tropischen Klima nicht klar, und trotzdem
trigt er immer seinen prichtigen Kiirass, steht kerzengerade.
Geschichte: Der Stiernacken verbrachte fast sein ganzes Leben
in Inradella, der Unterstadt von Methumis. Als Kind rannte er
durch die engen Gassen beim Pflaumenmarke, in der Jugend
verlor er seine Unschuld an eine Hafendirne. Spiter diente
er als einfacher Seesoldat im Kriegshafen. Dann schwingerte
Bosvani die Tochter eines vorgesetzten Offiziers. Er heirate-
te sie und wurde fortan vom Schwiegervater geférdert. Bald
wurde er Corporal. Doch die Ehe verlief ungliicklich: Jaco-
pos Affiren und Gewaltausbriiche trieben seine empfindsa-
me Gattin in den Freitod. Der trauernde Vater gab seinem
Schwiegersohn die Schuld — und versetzte Jacopo Bosvani
auf die Karavelle Rose von Uthuria, ,auf dass er im Feuermeer
verbrennen mége“. Doch Jacopo war zih und iiberlebte alle
seine Vorgesetzten und sogar das Panther-Fieber.

Charakter: Der Kommandant des Hafenforts zeigt selten Ei-
geninitiative. Wenn er Arger oder schlechte Stimmung hat,
lasst er das an seinen Untergebenen aus.

Rolle: Zunichst ist der Unsympath nur der willfihrige Er-
fillungsgehilfe der Despotin Daria ya Dergamon. Spiter
emanzipiert ihn sein Jihzorn.

Moral: In dieser Hinsicht reist Bosvani mit leichtem Gepick.
Den letzten Aufstand hat er blutig niedergeschlagen. Fiir ein
Kommando ist er eigentlich nicht geeignet.

Motivation: Jacopo Bosvani wollte nie nach Uthuria. Er
hasst die schwiile Hitze, den Dschungel, die Moskitos. Ir-
gendwann beginnt er damit, seinen Selbsthass auf die Ein-
geborenen zu projizieren.

Mittel: Thm untersteht das gesamte horasische Militir siid-
lich des Feuermeers.

Loyalitiit: Er gehorcht der Gouverneurin. Aber nur aus Be-
quemlichkeit. Sollte ihr Stern irgendwann sinken, wird Bos-
vani sich anders orientieren.

Konfliktverhalten: Treibt man den Capitan in die Enge, wird
er gefihrlich. Gesetze und Befehle sind ihm dann weitge-
hend egal. Im Zweikampf hilt er seinen Gegner auf Distanz.
Und wenn dieser versucht, den Abstand zu verringern, ist
Bosvani hartgesotten genug, in diesen Schlag hineinzuge-
hen (ein Gegenhalten-Mandver auf eine Attacke zur Distanz-
verkiirzung, siche WdS 69). Auf geringer Distanz greift der
Kommandant seine sperrige Langaxt kiirzer (Halbschwert).
Zukunft: Durch den Einfluss des Dimons gerit Jacopo Bos-
vani vollig aufer Kontrolle. Er stirbt durch Heldenhand
oder bei einer Meuterei (¢4).

Zitate: ,Dieser Kontinent ist wie ein Lowe — kimpfst du
nicht, wirst du gefressen.

»Zwanzig Liegestiitze fiir alle. Aber du frisst zuerst Erdniisse
aus meinem Nachttopfl®
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Eigenschaften:

MU 15 KL 11 IN 13 CHO

FF 11 GE12 KO15 KK17

S08 LeP 42 AuP 31

MR 4 RS 5 Ws 8 GS5(7)

Seelentier: Rind

Neethaner Langaxt:

INI 11+W6 AT17 PA12 TP2W6+3 DKS
Kusliker Sdbel:

INI 13+W6 AT14 PA12 TP 1W6+4 DKN

Vorteile / Nachteile: Eisern, Herausragende Eigenschaft
(Korperkraft), Hohe Lebenskraft, Immunitdt (Panther-Fieber),
Zaher Hund / Behabig, Hitzeempfindlichkeit, Jdhzorn 5, Unge-
bildet

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Gegenhalten, Halb-
schwert, Kampfreflexe, Kulturkunde (Horasreich), Meisterpa-
rade, Niederwerfen, Riistungsgewohnung |, Standfest, Wucht-
schlag

Talente: Speere (Neethaner Langaxt) 14 (16), Sdbel 9, Kbrper-
beherrschung 8, Selbstbeherrschung 4, Menschenkenntnis 4,
Kriegskunst 6

Ausriistung: Der prachtige Kirass seines Vorgdangers und ein
Morion mit griiner Feder

Ramiro Picco, Hasardeur und Buckelkrimer

Erscheinung: Der schlammige Mantel, der fettige Zopf, ein
befederter Schlapphut und Taschen voll mit Krimskrams?
Das kann nur Ramiro (*1002 BE 1,71 Schritt) sein.
Geschichte: Der Schieber aus Sewamund verlor alles beim
Spiel mit gezinkten Karten und floh vor seinen Glidubi-
gern bis an das Ende der Welt — nach Uthuria. Jetzt hofft
er hier den groflen Coup zu landen. Doch bis er genug
Geld zusammen hat, um groff in den Ubersechandel
einzusteigen, verhékert er dubiose Kuriosititen an naive
Neulinge.

Charakter: Ramiro ist nicht direkt verschlagen, nimmt es
aber mit der Wahrheit alles andere als genau. Wenn es um
ein Geschift geht, kann er aufdringlich bis nervtétend sein.
Rolle: Er verkauft Dinge, die Helden interessieren. Neben
teils wertlosem Tand nimlich auch unerwartet interessante
Fundstiicke aus dem Dschungel sowie Siidweiser und Waf-
fen aus zweiter Hand.

Moral: Er pflegt zumindest einen Gauner-Ethos. Doch letzt-
lich ist jeder sich selbst der Nichste.

Motivation: Ramiro will das schnelle Geld.

Mittel: Hier und da kann er einen Gefallen einfordern.
Doch sein Erspartes reicht noch lange nicht, um sich in den
lukrativen Uthuria-Handel einzukaufen.

Loyalitiit: Seine Loyalitit gilt in erster Linie sich selbst.
Konfliktverhalten: Abhauen!

Zukunfft: In den bevorstehenden unruhigen Zeiten plant er
ein krummes Ding, das ihn den Kopf kosten kénnte. Rami-

ro wird offiziell keine Rolle mehr spielen (Hl).
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Zitate: ,Hab’ alles verloren. Phex hat einen harten linken
Haken. Doch irgendwann werd’ ich vom Gliick verfolgt
und komme zuriick mit beiden Taschen voll Gold.*

»Das hier. Steckt pure Magie drin. Fiir zwei Quader Kaffee-
bohnen gehért es dir.“

Eigenschaften:

MU13 KL12 IN14 CHM
FF13 GE13 KO12 KK11
SO?2 LeP 30 AuP33

MR 4 RSO WS 6 GS 8

Seelentier: Albino-Rotfuchs
Kusliker Sabel:

INI 124+W6 AT15 PA13 TP 1W6+3 DKN
Wurfmesser:
INI 124+W6 FK 19 TP 1W6

Vorteile / Nachteile: Gefahreninstinkt 4, Gliick, Verbindungen
8 (Hehler und Handler in Sewamund) / Gesucht (Sewamund),
Goldgier 7, Schlechter Ruf 2 (Nova Methumisa)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschlag,
Schnellziehen, Scharfschiitze (Wurfmesser)

Talente: Klettern 5, Schleichen 7, Sich Verstecken 8, Uberreden
(Feilschen) 8 (10), Fallenstellen 4, Schéitzen 5

Ausriistung: Sabel, Lieblingshut, diverse obskure Handelswa-
ren, Krokodil-Maske (siehe unten)

Piccos Bauchladen

Wenn Ramiro etwas nicht vorritig hat, kann er es meist
nach ein paar Tagen auf verschlungenen Pfaden besorgen.
Er lisst sich auch auf Tauschgeschifte ein.

Ausriistung Gewicht Preis
Wurfhaken 10 6S

Brecheisen 80 2D
Satz gezinkte Karten 10 1D
Meerschaumpfeife 4 1D
Lemgu-Pilz* 1 1D
Wundnihzeug 2 2D
Stulpenstiefel 100 3D
Siidweiser als Pendel 10 3D
Purpurner Onyx* 4 Karat 4D
Hanfseil (6 Schritt) 30 5D
Entermesser 70 6D
Stachelkeule* 100 7D
Uburu-Ristung* 110 7D
Kusliker Sibel 70 18D
Reisedestille 200 33D
Periskop 40 44 D
Bernsteinbrille 2 55D

*) Eine uthurische Besonderheit. Weitere Informationen in
der Regionalkampagne Griine Hélle I oder der Spielhilfe
Uthars Land. Diese steht auf der Ulisses-Homepage zum
kostenfreien Download bereit.

ANHANG Ill: DRAMATIS PERSONAE

Die Krokodil-Maske

Ein Soldat fand diese Holzschnitzerei am Flussufer
und tauschte sie bei Ramiro Picco gegen Schnaps
und wasserdichte Stiefel ein. Es handelt sich um
die Tiermaske eines Owangi-Schamanen, die ei-
nem Krokodil nachgebildet ist. Der Buckelkri-
mer versucht sie als Zaubermaske an den Mann
zu bringen. Was Ramiro nicht weifS: Sie ist tat-
sichlich magisch. Auf der Maske wirkt ein Ritual
ihnlich der ScutTzENDEN RorTE (WdZ 162).
Getragen wehrt sie 12 TP aus magischen Angrif-
fen ab. Danach ist die Wirkung verbraucht und
das Holz verfault.

Anajo, ein uthurischer Prinz

Erscheinung: Ein schlaksiger, jugendlicher Owangi (*1020 BE
1,65 Schritt) mit ebenholzschwarzer Haut. Seine horasischen
»Berater” kleiden ihn in extravagante héfische Kleidung und
brachten ihm {ibertrieben vornehme Manieren bei.
Geschichte: Dem naiven Hiuptlingssohn einer Wapengo-
Sippe wurde seine Neugier zum Verhiingnis. Er folgte einer
Gesandtschaft der Horaskaiserlichen Derographischen Ge-
sellschaft zuriick nach Nova Methumisa, prompt wurde er
aufgegriffen. Jetzt soll er als ,,uthurischer Prinz“ nach Vinsalt
verschifft und dem Horaskaiser vorgefiihrt werden.
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Charakter: Wie es ihm seine Erzieher beibrachten, gibt sich
der Owangi vornehm distanziert, héflich, zuvorkommend.
Es ist schwer, durch das draufgepappte horasische Getue
hindurchzusehen und den alten, echten Anajo kennen zu
lernen.

Rolle: Anajos wiirdelose Existenz ist ein lebendes Mahn-
mal gegen eine Kolonialherrschaft. Von den meisten Ein-
wohnern der Kolonie wird er belichelt, allerdings kann der
Hiuptlingssohn den Helden als hervorragender Dolmet-
scher dienen.

Moral: Eine krude Mischung aus Owangi-Tabus, gekiinstel-
ten Hoflichkeiten und teils missverstandene zwolfgottliche
Gebote bestimmen mittlerweile Anajos Weltbild.
Motivation: Niemand nimmt den ,uthurischen Prinzen®
ernst, er ist nicht mehr als eine Marionette hoherer Herren.
Das Traurige ist: Das weif8 er selbst. Doch der Owangi ist
wie ein Schwamm, er saugt Vokabeln und Wissen nur so
auf. Er wird das Spiel der Horasier so lange mitspielen, bis
er gesehen hat, was er sehen wollte.

Mittel: Nur sein erworbenes Wissen iiber Etikette und Intri-
ge. Sein Stamm hat ihn mittderweile verstoflen.

Loyalitiit: Er gehorcht.

Konfliktverhalten: Er scheut Konfrontationen und stellt seine
Bediirfnisse notfalls bis zur Selbstaufgabe zuriick. Zumal er
vollig unbewaffnet ist und nie ein besonders guter Jiger war.
Zukunft: Anajo wird die ddmonischen Unruhen tiberleben.
Er wird fiir zu gering erachtet, als dass sich jemand die
Miihe macht, ihn zu erschlagen.

Zitate: ,Wir diirfen Uns felicitiert schitzen, Euch in dieser
difhizilen Angelegenheit zu advisieren.*

,Man darf assiimieren, dass es sich bei diesem Wesen nicht
um eine Alveranitit handel?*

Eigenschaften:

MU12 KL14 IN13 CH 13

FF13 GE13 KO13 KK12

SO5 LeP 30 AuP35

MR 3 RSO ws 7 GS 8

Seelentier: Ein bunter Frosch

Waffenlos:

INI 10+W6 AT14 PA13 TP(A)1W6+1 DKH

Vorteile / Nachteile: Gutes Gedachtnis, Hitzeresistent, Links-
hander, Soziale Anpassungsfahigkeit / Aberglaube 4, Neugier
8, Randgruppe

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kulturkunde (Horas-
reich), Ortskenntnis (Teile des Sarmadeltas)

Talente: Selbstbeherrschung 6, Sich Verstecken 5, Etikette 12,
Sprachen kennen: Garethi 15, Bosparano 5, Dschuku 10, Petaya
14, Nathani 4, Uthurisch 8

Ausriistung: Hofische Kleidung, ein Schnupftuch, horasischer
Schmuck
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Pandolfo Hortulani, Abgesandter der C:A:C:

Erscheinung: Pandolfo Hortulani (*992 BE 1,76 Schritt)
trigt stets schwarze Kleidung, dazu einen weiflen Miihl-
steinkragen aus Spitze. Zusammen mit seinem Spazierstock
erzeugt dies einen Eindruck von elitirer Steitheit.
Geschichte: Die Cayserlich Adiventiurische Compagnye (Reich
des Horas 112, kurz C:A:C:) ist die dlteste Handelsgesellschaft
Aventuriens. Doch Ruhm und Gloria vergangener Epochen
sind lingst verblasst, jetzt soll die Investition in den Ubersee-
handel das Ruder wieder umreiflen. Weil aber die Kredite fiir
die Unternehmung iiber das Bankhaus ya Strozza laufen, ist
Pandolfo Hortulani ein Mann mit zwei Herren — zum Einen
ist er der ortliche Aufseher fiir die Compagnye, zum Anderen
ist er ein Strohmann von Lessandero ya Strozza.

Charakter: Hortulani gibt sich gerne rinkevoll und unter-
kiihlt. Seine Nase trigt er ganz buchstiblich etwas héher als
seine Mitmenschen, dem Miihlsteinkragen sei Dank. Sein
einziges Laster ist die Lektiire bosparanischer Liebeslyrik.
Rolle: Er verkérpert die finanziellen Grofimichte, welche
den Fernhandel mit Uthuria vorantreiben. Hortulani wird
deswegen alles daran setzen, dass Nova Methumisa nicht in
den Wirren dieses Abenteuers untergeht. Und mit ,alles”
sind in erster Linie Thre Helden gemeint.

Moral: Er ist fihig, harte Entscheidungen zu treffen. Mord
oder Totschlag kommen ihm jedoch nicht ohne weiteres in
den Sinn.
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Motivation: Die Kaufmannsseele wire gerne die graue Emi-
nenz der Kolonie.

Mittel: Sein Wort hat ein Gewicht. Die Depeschen, die er
zuriick an seine aventurischen Auftraggeber schicke, ent-
scheiden dariiber, ob weiter in die Kolonie investiert wird
oder nicht. Dariiber hinaus kann Pandolfo Hortulani auf
ein ansehnliches Vermégen zuriickgreifen oder lukrative
Kontrakte mit der C:A:C: in Aussicht stellen. Er ist Zentu-
rio im Geheimbund Harbaliom Bosparani (Horas 215).
Loyalitiit: Lessandero ya Strozza bezahlt ihn gut.
Konfliktverhalten: Er denkt langfristig. Versprechen und
Schmiergelder sind die Mittel seiner Wahl.

Zukunfi: Pandolfo Hortulani kann seine Machtposition aus-
bauen. Doch irgendwann werden sich die Anweisungen von ya
Strozza und der Cayserlich Adiventiurischen Compagnye ein-
mal widersprechen. Dann muss sich Hortulani entscheiden.
Zitate: ,Moral muss man sich leisten konnen.

,Die Biirokratie ist die Mutter der Steuerschraube.

Eigenschaften:

MU13 KL15 IN12 CH 13

FF14 GE11 KO11 KK11

S0 8 LeP 27 AuP 28

MR 4 RSO WS 6 GS7

Seelentier: Habicht

Stockdegen:

INI 12+W6 AT 8 PA6 TP 1W6+3 DKN

Vorteile / Nachteile: Behdbig, Gebildet 2, Gutes Gedachtnis,
Schwer zu verzaubern, Verbindungen (Handelshauser) / Eitel-
keit 6, Geiz 2

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Horasreich), Nandusgefal-
liges Wissen

Talente: Selbstbeherrschung 12, Schriftlicher Ausdruck 16, Uber-
reden 13, Uberzeugen 9, Kryptografie 10, Rechnen (Buchfiihrung)
16, Rechtskunde 8, Staatskunst 6, Handel 12

Ausriistung: Hochwertiges Schreibzeug, Handelsbiicher, In-
ventarlisten, Gehstock, Oktavhefte mit antiken Lehrgedichten
Uber die Liebe

ANHANG Ill: DRAMATIS PERSONAE

Nandora Trabbacantes,
Maestra aus Methumis

Erscheinung: Eine blonde Magierarchiologin (*1003 BE
1,73 Schritt) mit sproden Lippen. Nandora trigt zu jedem
Anlass robustes Schuhwerk und hat stindig blaue Flecken
an den Armen und Beinen. Ihren kleinen Zauberstab trigt
sie an einer Kordel am Hosenbund.

Geschichte: Maestra Nandora Trabbacantes verkorpert die
neue Ausrichtung der Akademie des magischen Wissens zu
Methumis. Mit dem Wiedererstarken der Renascentia-Bewe-
gung widmet man sich verstirkt der magischen Archiologie
und Magichistorie. Trabbacantes kam aus einer biirgerlichen
Familie an die Akademie und erarbeitete sich schnell einen
guten Ruf. Die Spektabilitit Hesindiane Gilindor empfahl
sie deswegen dem Herzogenhaus Berlinghan fiir ein Stipen-
dium. Eolan IV. Berlinghan war es dann auch, der sie fiir die
Uthuria-Expedition anheuerte.

Charakter: Nandora ist nicht unbedingt neugierig, aber
beharrlich. Paradoxerweise hat die Expertin fiir echsische
Sprachen und Schriften eine ausgeprigte Angst vor Schlan-
gen. Aufdringliche oder laute Menschen hilt sie genervt auf
Abstand, arbeitsscheue Grabungshelfer frisst sie zornig zum
Friihstiick.

Rolle: Die Magistra extraordinaria vertritt in Uthuria ihren
Mizen Eolan IV. Berlinghan. Nur zu gerne wiirde sie den Ge-
riichten iiber die echsische Ruinenstadt Chazya nachgehen.
Doch seitdem Indira Burbaykos im Dschungel verschwand,
will niemand mehr sein Leben leichtfertig im Dschungel ris-
kieren. Thre frithen Hinweise auf den Standort der Echsen-
Stadt werden den Helden noch von Nutzen sein.

Moral: Nandora Trabbacantes ist weltoffen und glaubt, dass
alle von Wissen und Bildung profitieren.

Motivation: Die Archiologin sieht sich selbst in der Traditi-
on des groflen methumischen Altertumsforschers Horatio di
Bravaldi. Nun hat es sie in die Wiege der alten Echsenreiche
verschlagen — wer weifs, was es hier noch zu entdecken gibt.
Mittel: Gering. Ubermifigen politischen Einfluss oder fi-
nanzielle Reserven hat sie nicht.

Loyalitiit: Sie verehrt ihren Forderer Eolan IV. Berlinghan.
Konfliktverhalten: Von Arger hilt sie sich fern, zumal sie In-
trigen nicht interessieren. Wird sie bedroht, feuert sie einen
duflerst starken BLITZ DICH FIND auf die Menge und ver-
lingert ihren Magierstab auf eine kampftaugliche Grofie.
Zukunjft: Die Magierin aus Methumis {iberlebt den Schre-
cken aus der Schidelbucht. Die Wiederentdeckung eines
alten Entschwérungsrituals durch die Helden und die Be-
richte aus der Ruinenstadt Chazya befliigeln ihre Absichten,
das echsische Erbe Uthurias zu entritseln.

Zitate: ,Wiirden sich doch nur alle Fiirsten ein Beispiel an
den Berlinghans nechmen. Wir wiirden einem Goldenen
Zeitalter fiir Wissenschaft und Forschung entgegengehen.
,Mit Verlaub, Signora, aber Sie kann mich am Arsche le-
cken.”
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Eigenschaften:

MU13 KL15 IN13 CH 12
FF13 GE13 KO13 KK11
SO 9 LeP30 AuP31 AsP43
MR 7 RSO WS 5 GS 8

Seelentier: Wildkatze

Sehr kurzer Magierstab (vergréBert auf doppeltes Maf3):
INI 10+W6 AT13 PA15 TP1W6 DKN
Vorteile / Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Voll-
zauberer, Magiegesptir 7 / Angst vor Schlangen 8, Glasknochen,
Jahzorn 6, Neugier 4, Verpflichtungen (Eolan IV. Berlinghan)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Astrale Meditation,
Merkmalskenntnis (Hellsicht), Nandusgefélliges Wissen, Re-
prasentation Gildenmagie, GroRe Meditation, Kulturkunde
(Horasreich), Ritualkenntnis (Gildenmagie) 9

Zauber: ADLERAUGE 6, ANALYS 13, BALSAM 11, BLICK AUFS
WESEN 5, BLITZ DICH FIND (MEHRERE PERSONEN) 15, EX-
POSAMI 10, FORAMEN 4, HELLSICHT TRUBEN 8, ILLUSION
AUFLOSEN 12, OBJEKT ENTZAUBERN 14, ODEM 15, PENET-
RIZZEL 12, PENTAGRAMMA 8, VERWANDLUNG BEENDEN 6,
XENOGRAPHUS 14

Talente: Selbstbeherrschung 5, Sinnenschdrfe 10, Geschichts-
wissen (Echsenreiche) 13, Magiekunde 12, mehrere alte Schriften
mit TaW 7+ (darunter Chrmk und Imperiale Zeichen)
Ausriistung: Sehr kurzer Zauberstab (Apport, Bindung, Dop-
peltes Maf3), Schwere Stiefel, Lupe, kleiner Pickel/Hammer, ein
breiter Pinsel, MaBband, Notizkladde

Avessandra Casella, Geweihte des Aves

Erscheinung: Die Avesgeweihte (*1000 BF, 1,64 Schritt,
jungenhafter Kérper, helle Haut) trigt gerne leichte weifle
Sommerkleider. Selten wird sie ohne ihren Sonnenschirm
aus Pfauenfedern gesehen.

Geschichte: Geboren auf dem Yaquir, zuhause im Stidmeer
— 50 beschreibt Avessandra ihren Lebenswandel. Die Mutter
starb im Kindbett, der Vater war Treidelschiffer auf der Stre-
cke zwischen Kuslik und Punin. Sie musste schon friith Ver-
antwortung iibernechmen. Ein Erweckungserlebnis war der
Besuch in der Galleria der Schénen Kiinste im Theaterviertel
von Punin. Dort entdeckee sie ihre Liebe zur Malerei. Spiter
reiste sie als blinde Passagierin mit einem Handelsschiff zu
den Waldinseln, offenbarte sich auf hoher See einem Aves-
geweihten und lief§ sich kurzerhand weihen. Thre naturalis-
tischen Zeichnungen von exotischen Siidseebewohnern und
idyllischen Strinden I8sten vor vier Jahren ein wildes Fern-
weh in der Kulturszene aus. Sie zogerte keine Sekunde, als
sie fiir die Uthuria-Expedition angefragt wurde.

Charakter: Die Graziosa (Geweihte) wirkt zerbrechlich und
oberflichlich. Manche Seesoldaten unterstellen ihr, es man-
gele ihr am nétigen Ernst fiir die heikle Mission. Doch die
Avesgeweihte ist trotz der Alliiren mit allen Flusswassern
gewaschen.
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Rolle: Einige Horasier sind nur an der schnellen Ausbeutung
der Jucumagh interessiert. Vielleicht fallen Avessandras
Mahnungen bei den Helden auf fruchtbaren Boden.
Moral: Avessandra trigt ihre kosmopolitischen Uberzeugun-
gen wie eine Monstranz vor sich her, egal, ob es passend ist
oder nicht. Fiir Gewalt hat sie kein Verstindnis.
Motivation: Mit ihren Zeichnungen von bisher ungeschenen
Wundern am anderen Ende der Welt will sie den Horizont
der einfachen Menschen erweitern.

Mittel: Uberzeugungskraft und das gelebte Beispiel von To-
leranz und Freiheit.

Loyalitit: Die Avesgeweihte hat in letzter Konsequenz kei-
nen anderen Herrn als die Gotter.

Konfliktverhalten: Im Streit fithrt sie moralinsaure Argumen-
te ins Feld. An Kdmpfen beteiligt sie sich nicht und ruft im
Notfall die Lapislazulifléte (mit der Liturgie ALLER WELT
FrReUND), die auch ein michtiges Werkzeug gegen den Schi-
delgeier sein kann.

Zukunft: lhre tbereilten Separationsbestrebungen fithren
dazu, dass sie auch den letzten Rest Autoritit verliert. Doch
ihre Bilder von fischenden Owangis im Sarmadelta und Rie-
senfaultieren im Nebel verzaubern das aventurische Publi-
kum und locken Abenteurer nach Nova Methumisa.

Zitate: ,Es sollte nicht unser Weg sein, alte Kulturen zu zer-
stéren, Menschen zu entwurzeln, Familien und ganze Vél-
ker zu spalten.

»Mystik ist die Urmutter der Kultur.
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Eigenschaften:

MU13 KL13 IN15 CH13
FF15 GE14 KO12 KK10
SO 8 LeP 27 AuP30 KaP20
MR 4 RSO WS 6 GS 8

Seelentier: Rahjatanzer (Hund)

Improvisierte Hiebwaffe

(unzebrechlicher Sonnenschirm):*

INI 11+W6 AT 8 PA9 TP 1W6 DKH

*) Patzer schon bei 19 und 20; der Prifwurf ist um 5 Punkte
erschwert.

Vorteile / Nachteile: Breitgefacherte Bildung (Malerin), Ge-
weiht (nicht-alveranische Gottheit), Gliick / Arroganz (in Be-
zug auf politische Uberzeugungen) 6, Neugier 9, Moralkodex
(Glaubensgrundsatze), Verschwendungssucht 5
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Akklimatisierung (Hit-
ze), Dschungelkundig, Karmalqueste, Kulturkunde (Horas-
reich), Liturgiekenntnis (Aves) 10

Talente: Klettern 12, Kérperbeherrschung 10, Schleichen 7,
Schwimmen 8, Sich Verstecken 9, Stimmen imitieren 6, Bet6ren
5, Menschenkenntnis 9, Uberreden 8, Uberzeugen 11, Geografie
(Stidmeer) 12, Sagen und Legenden (Tayas der Moha) 11, Malen/
Zeichen 15

Liturgien: Alle Grad | Liturgien des Aveskirche, (I) HANDWERKs-
SEGEN, HiLFE IN DER NoT, INITIATION, NIMMERMUDE WWANDERSCHAFT, OBJEKT-
WEIHE, PHEXENS WUNDERBARE VERSTANDIGUNG, REISESEGEN, (IIl) EXORZISMUS,
FREUNDLICHE AUFNAHME, GROSSER REISESEGEN, MONDSILBERZUNGE, (IV)
ALLER WELT FREUND, RAHJAS FREIHEIT

Ausriistung: Sonnenschirm aus Pfauenfeder (mit OsjekTwel-
HE Ill und der gebundenen Liturgie ScHuTzseGen), zusammen-
klappbare Staffelei, Olfarben, Kohlestifte, Zeichenblock

Usutimba, Schamane der Wapengo

Erscheinung: Ein etwas beleibter, gemiitlich wirkender Mann
Ende 60 (*971 BE 1,83 Schritt) mit langen, weiflen Haa-
ren, oft vergniigt funkelnden Augen und einem goldenen
Halsreifen. Seine linke Korperhilfte ist meistens mit einem
Muster aus Katzenpfotenabdriicken bemalt.

Geschichte: Der Sohn einer Jigerin wurde in seiner Jugend
vom Schamanen seiner Sippe als Schiiler erwihlt und hat
sich seitdem unter den Schamanen der Owangi vor allem
durch sein grofles Wissen einen Namen gemacht.
Charakter: Usutimba ist sehr neugierig, dieser Neugier ent-
springt auch sein grofles Wissen. Er liebt gutes Essen, gute
Witze und den Genuss eines entspannten, gemiitlichen Le-
bens. Dennoch ist er sich seiner Verantwortung als Timaro
bewusst und bereit, alles in Bewegung zu setzen, um seine
Sippe zu schiitzen.

Rolle: Er ist derjenige, der den Helden helfen kann, Nek-
hatheth zu bannen; der weise, augenzwinkernde Alte.
Moral: Usutimba steht zu seinem Wort, wenn sein Gegen-
iiber es auch tut.

ANHANG Ill: DRAMATIS PERSONAE

Motivation: Usutimbas Motivation ist der Schutz seiner Sip-
pe vor dem Schidelgeier. Und wenn er sich sicher ist, dass
auch die Helden einem Volk mit Kultur entstammen, kann
er sich ihrer Bitte um Hilfe nicht verschliefSen.

Mittel: Seine Fihigkeiten und sein Einfluss bei seiner Sippe
Loyalitiit: Seine Loyalitit gilt Pra-Jobo und seiner Sippe.
Konfliktverhalten: Usutimba hilt sich im Kampf im Hinter-
grund und wird sich auf den Schutz seiner Krieger verlassen.
Dennoch kann er sich mit seiner Knochenkeule passabel
verteidigen.

Zukunjft: Usutimba wird in das Dorf seiner Sippe zuriick-
kehren und dort noch etliche Jahre leben.

Zitate: ,Unsere Tayas berichten von einer Zeit, als sich Bru-
der gegen Schwester und Eltern gegen ihre eigenen Kinder
wandten.

»Wenn du mit ihr gerne kleine Krieger machen willst, war-
um sagst du ihr das nicht einfach, hm?“

Usutimba

Eigenschaften:

MU 15 KL16 IN 14 CH 15
FF 13 GE12 KO12 KK11

S04 LeP29 AuP34 AsP42
MR 7 RSO Ws6 GS7

Seelentier: lustiger, bunter Vogel

Knochenkeule:

INI 10+W6 AT 11 PA14 TP 1W6+2 DKN
Vorteile / Nachteile: Affinitat zu Geistern, Gutes Geddchtnis,
Halbzauberer; Behdbig, Neugier 8, Verpflichtungen (Sippe),
Wahrer Name

Ausriistung: Knochenkeule, Lendenschurz, Rauschmittel,
Schmuck
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Anhang IV: Siedler,

Matrosen

Eigenschaften: MU12 KL12 IN12

CH12 FF13 GE13 KO13 KK13 SO4
LeP30 AuP30 WS7 RSO MR 3 GS 8
Entermesser:

INI 10+1W6 AT14 PA12 TP 1W6+3 DKN
Wurfdolch:

INI 10+1W6 FK17 TP TW+1

Raufen:

INI 9 +1W6 AT13PA 11 TP(A) TW6+1 DKH

Vorteile/Nachteile: Balance / Aberglaube 7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampf im Wasser,
Meereskundig, Standfest, Wuchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 5, Sich Verstecken 4, Sinnenschdirfe
6, Menschenkenntnis 7, Boote fahren 10, Seefahrt 10

Erfahrene Matrosen: AT/PA +2/+1, LeP +2, AuP +2, MU +1, IN
+2, GE +1, KO +1, KK +1, Finte

Konfliktverhalten: Matrosen kampfen bis zum Verlust der
Halfte ihrer LeP, dann versuchen sie zu fliehen. Haufiges Ma-
nover ist ein Wuchtschlag + 2.

Seesoldaten, Milizionare, Gliicksritter

Eigenschaften: MU 13 KL 11 IN 14

CH11 FF12 GE14 KO13 KK14 SO4
LeP33 AuP35 MR5 RS 3 Ws o9 GS7
Rapier/Kusliker Sabel:

INI 11+1W6 AT15 PA13 TP1W6+3 DKN
Raufen:

INI 10+1W6 AT 15 PA13 TP(A) TW6+1 DKH
Leichte Armbrust:

INI 10+1W6 FK 19 TP 1W6+6

Vorteile/Nachteile: Eisern / Goldgier 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gezielter Stich,
Riustungsgewdhnung | (Kirass), Waffenloser Kampfstil: Born-
landisch, Wuchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 9, Sich Verstecken 4, Sinnenschdirfe
6, Menschenkenntnis 7, Uberreden 6

Erfahrene Soldner: AT/PA +3/42, FK +4, LeP +4, AuP +4, MU
+1,IN +1, GE +1, KO +1, KK +1, Kampfreflexe, Meisterparade,
Scharfschiitze, Sturmangriff

Konfliktverhalten: Bei weniger als der Hélfte der LeP geben
sie auf. Zuschldge von +4 sind keine Seltenheit im Kampf.
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oldner und andere Schergen

Siedler, Abenteurer

Eigenschaften: MU 13 KL12 IN13

CH12 FF13 GE12 KO12 KK13 SO3
LeP29 AuP29 WS6 RSO MR 3 GS8
Haumesser:

INI 9+1W6 AT12 PA9 TP 1W6+3 DKN
Speer:

INI 9+1W6 AT13 PA9 TP TW6+5 DKS
Raufen:

INI 9 +1W6 AT11PA 10 TP(A) 1W6+1 DKH

Vorteile/Nachteile: Aberglaube 6, Hohenangst 4
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit

Talente: Selbstbeherrschung 5, Sich Verstecken 3, Sinnenschdrfe
5, Menschenkenntnis 7

Erfahrene Siedler: AT/PA +2/+1, LeP +2, AuP +2, KL +1, IN +2,
KO +2, KK +1, Finte, Wuchtschlag

Konfliktverhalten: Bei Verlust von einem Drittel der LeP ge-
ben sie auf.

Jucumagh, Owangi

Eigenschaften: MU 13 KL 11 IN 13

CH12 FF13 GE14 KO14 KK13 SO2
LeP32 AuP35 MR2 RS 2 WS 7 GS 8
Speer:

INI 8+1W6 AT 14 PA 11 TP 1W+3 DK S
Stachelkeule:

INI 8+1W6 AT 14 PA 11 TP 1W+3 DKN
Kurzbogen:

INI 9+1W6 FK 18 TP 1W6+4

Blasrohr:

INI 9+1W6 FK 16 TP 1TW6+1

Waffenlos:

INI 10+1W6 AT 13 PA 13 TP(A) TW6+1 DKH

Vorteile/Nachteile: Entfernungssinn oder Gefahreninstinkt,
Hitzeresistenz / Aberglaube 5, Eitelkeit 5 oder Arroganz 5,
Meeresangst 5, Neugier 5

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 5, Sich Verstecken 9, Sinnenschdrfe
9, Menschenkenntnis 6

Erfahrene Stammeskrieger: AT/PA +3/+2, LeP +5, AuP +5,
MU +2, GE +2, KO +1, KK +1, Finte, Kampfreflexe
Konfliktverhalten: Uberraschende Attacken aus dem Hinter-
halt und mit vergifteten Waffen sind normal. Bei einem Verlust
der Halfte der LeP fliehen sie.
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Anhang V:
Die Wilden Stamme Uthurias

An dieser Stelle erhalten Sie als Meister konzentrierte Infor-
mationen zu den im Abenteuer relevanten Ureinwohnern.
Die Owangi und Jucumagh werden dabei genauer beschrie-
ben, weil sie eine groflere Rolle spielen.

Die Owangi

Die Owangi dhneln den aventurischen Utulus nicht nur 4du-
Berlich sehr stark, was sich aus der gemeinsamen Herkunft
ergibt. Die Utulus waren vor Urzeiten ihrem Herrscher
Obaran nach Aventurien gefolgt. Grofle schéne Korper, ge-
kriuseltes Haar oder ein glattrasierter Schidel kennzeichnen
dieses norduthurische Volk.

Im Delta des Sarma-Flusses leben Wapengo, ein Teilstamm
der Owangi. Innerhalb dieser lockeren Zuschreibung gibt
es die einzelnen Sippen wie Tapiwakpa oder Immu-wati, die
meist die wirklich handelnde Einheit darstellen.

Im Allgemeinen leben sie wie ihre aventurischen Verwand-
ten von der Jagd, der Viehzucht und ein wenig Ackerbau.
Dabei kennen sie kein Geld, achten Bernstein aber fiir
sehr wertvoll. Gliickverheiflend sind Katzen, die jedoch
nur aus Geschichten bekannt sind. Das Meer hingegen
meiden sie. Auch wenn sie sonst nicht viel mit Gold zu
tun haben, sind uralte goldene Schmuckstiicke die Zier
fast jeden Owangis.

Verehrt wird Pra-Jobo, der Gott der Morgensonne, der die
Owangi erschaffen hat. Burdu ist sein Widerpart, der ger-
ne in Form von Spinnen und Ratten auftaucht. Daneben
existieren unzihlige weitere Gottheiten und Heroen wie
Pra-Jobos untreuer Diener Obaran oder die Jagdgottheiten
Anpa-Tonku oder Kamala. Die recht seltenen Magickun-
digen werden entweder Schamanen (77maro) oder an die
Gjalskerlinder erinnernde Tierkrieger (Gesela).

Das nur gesprochene Petaya gehort zu den Waldmenschen-
Sprachen (Komplexitit 15), so dass jeder Moha oder Utulu
sich verstindigen kann. Ebenfalls bekannt ist das Uthurische,
welches als Handelssprache viele unterschiedliche Sprachen
und Dialekte in sich vereint (Komplexitit 10, schriftlos),
aber recht einfach und einseitig ist.

ANHANG V: DIE WILDEN STAMME UTHURIAS

Die Jucumagh

Im Norden Uthurias leben unter anderem Menschen des
Volkes der Jucumagh. Diese sind hervorgegangen aus hell-
hiutigen Sklaven und Schiffbriichigen der letzten Jahrtau-
sende. Nach der Befreiung von den Echsen bildeten sich
im Dschungel kleine Gemeinschaften, die lose miteinander
verbunden waren und sind.

Korperbau und Hautfarbe erinnern an Tulamiden, aber
auch Blonde oder Rothaarige kommen zuweilen vor, wih-
rend die Lendenschurze, Hautmalereien und Trophien an
aventurische Dschungelbewohner gemahnen. Metall wird
selten verwendet, dafiir gibt es umso mehr Holz-, Knochen-
und Feuersteinwaffen.

Nur lose miteinander verbunden, unterscheiden sich die ein-
zelnen Stimme stark. Gemeinsam ist ihnen, dass man vor
allem von der Jagd und dem Fischfang lebt. Im Gebiet von
Nova Methumisa ist hauptsichlich der Stamm der Wazam be-
heimatet, die auch den Ackerbau und die Viehzucht kennen.
Ansonsten vereint die unterschiedlichen Sippen ihre Abnei-
gung gegen alles Echsische und der Glaube an den Kampf des
Gottes Tchalug gegen den echsischen Dimon Uguan, die sich
um den Ewigen Wald streiten, in dem alle Menschen, Geister,
Tiere und Pflanzen leben. Die hiufigen Magiedilettanten und
Schamanen (Guzulé) mit ihren breitgeficherten Fihigkeiten
sind bei diesem Uberlebenskampf wertvolle Stiitzen.

Das nur gesprochene Dschuku ist eine Mischsprache aus ut-
hurischen und aventurischen Elementen (Komplexitit 14,
schriftlos, Waldmenschen-Sprache), und kann mic Miihe
von Mohisch/Utulu-Kundigen verstanden werden. Auch bei
ihnen sprechen viele Uthurisch.

Die Nanshemu

Die Nanshemu sind Menschen mit olivgriiner Haut und
schwarzen Haaren, die hauptsichlich in Héhlen an den Kiis-
ten leben, wenn sie nicht gerade auf Katamaranen das Meer
unsicher machen. Ansonsten pflegen die Uthurier keinen
Kontakt zu ihnen und die Nanshemu suchen ihn auch nicht.
Ihre Handwerksprodukte sind metalllos, von hoher Kunst-
fertigkeit und oftmals mit Magie verfeinert. Sie verchren
die Gotter der Tiefe, vor allem Numinoru (Meeresgott) und
Arcan’Szin (Herr des Gesetzes und der Dunkelheit).
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Die Chaz'Shirr

Die Achaz Uthurias sind wilder und urtiimlicher als ihre
aventurischen Verwandten. Auch im Aussehen unterschei-
den sie sich. Nicht nur haben sie an den Dschungel ange-
passte Hautmuster, sondern sie sind auch gedrungener und
kriftiger gebaut. Der Riickenkamm fehlt ebenso und die

Ein Chaz’shirr
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Schnauze ist kiirzer Als Jiger und Sammler folgen sie dem
echsischen Tagesablauf.

Das Rssabh-Dra ist die Sprache der Achaz, welches manch-
mal durchmischt ist vom Dschuku der Menschen. Erstaun-
lich ist, dass man Chaz Shirr treffen kann, die ihre Gotter
Zsahh, Kr'Thow'Chh, V'Sar oder Charyp’Yzz anrufen, weil sie

sie verehren anstatt zu fiirchten.

Chaz’shirr (Achaz)

Eigenschaften: MU 13 KL 11 IN 15

CH12 FF12 GE13 KO14 KK13 SOI1
LeP31 AuP31 MR7 RS 2 Ws7 GS 8
Keule:

INI 11+1W6 AT 14 PA12 TP 1W6+5 DKN

Vorteile/Nachteile: Balance, Begabung: Schwimmen, Beid-
handig, Dammerungssicht, Herausragender Geruchssinn,
Nattrlicher Rustungsschutz (2), Nattirliche Waffen (Biss 1W6
TP(A), Schwanz TW6 TP(A)), Richtungssinn, Zusatzliche Glied-
male (Schwanz) / Dunkelangst 6, Eingeschréankter Sinn (Ge-
hor), Kaltestarre, Raubtiergeruch, Unfahigkeiten (Singen,
Stimmen imitieren, Musizieren)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA 10),
Biss, Dschungelkundig, Kampfreflexe, Schwanzschlag, Uber-
rennen, Wuchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 5, Sich Verstecken 3, Sinnenschdrfe
6, Menschenkenntnis 3

Erfahrene Achaz: AT/PA +3/+2, LeP +5, AuP +5, MU +1, IN +2,
GE +1, KK +1

Konfliktverhalten: Die Chaz'shirr sind im Vergleich zu ihren
aventurischen Pendants primitiv, aber sehr angriffslustig.
Ungeordnet attackieren sie, bis die Halfte von ihnen erschla-
genist.
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Anhang VI: Die Grune Hodlle

Reisen durch den Dschungel

& Strapazen: Die stete Schwiile verursacht Schwindelanfil-
le (KO-Probe um bis zu 2 Punkte misslungen: 1W3 SP(A),
KL, IN und GE je -2 fiir 1 SR) oder einen Hitzschlag (KO-
Probe um 3 oder mehr misslungen: 1W6+2 SP(A), Ubel-
keit und leichtes Fieber fiir 2 Tage: KL, GE, KO und KK
je =2, AU halbiert). Das Wasser, das nach dem Abendre-
gen die Baume heruntertropft, ist muflig und mit Vogelkot
verdrecke. Wer fahrlissigerweise davon trinkt, und nicht im
Dschungel aufgewachsen ist, muss eine KO-Probe ablegen,
die um bis zu 5 Punkte erschwert ist. Sonst steckt er sich mit
einem Flinken Difar (WdS 156) an.

% Die Tage im Dschungel sind

immer gleich. Es wird schnell hell

und frith abends auch schnell

wieder dunkel. Kurz da-

vor gibt es noch einen

kriftigen Regenguss.

Unter dem Blitter-

dach ist das Erleben

ein wenig anders.

Das Licht bleibt dif-

fus und der Regen

muss erst durch die

Baumkronen, um in

dicken Tropfen und

an den Stimmen ent-

lang den Weg zu Bo-

den zu finden.

% Wer sich den gan-

zen Tag quer durch das

Dickicht schligt, kann froh sein, 5 Meilen zu schaffen, auf
Strecken mit weniger Bewuchs sind 12 Meilen ein guter
Wert, auf Pfaden geht es nochmal schneller.

# Die Orientierung im Dschungel ist schwierig. Nur sel-
ten kann man die Sonne sehen und auch das Mooswachstum
halt sich nicht an irgendwelche Windrichtungen. Ohne auf
Biume zu klettern sind Orientierungs-Proben um 7 Punkte
erschwert. Auch sonstige Proben auf Naturtalente sind auf-
grund der widrigen Bedingungen um 5-8 Punkte erschwert.
Allerdings sind sich Aventurien und Uthuria dhnlich genug,
die Gelindekunde (Dschungel) hilft hier weiter.

% Es ist recht ruhig im Dschungel, dafiir ist es nachts
umso lauter. Dies gilt nicht fiir die von den Helden angelau-
fene Insel, was Dschungelerfahrene irritieren konnte.

ANHANG VI: DIE GRUNE HOLLE

B Hingematten und Moskitonetze sind gut geeignet, um
sich vor kleineren und grofSeren, aber immer gefihrlichen
Dschungeltieren zu schiitzen. Ein Feuer ist auf schlammi-
gem Untergrund und mit feuchtem Holz schwer in Gang
zu bringen, hilt aber groflere Raubtiere fern und locke da-
fiir Insekten an. Die feuchte Luft durchnisst die Kleidung,
so dass man auch in den milden Nichten friert. (20—KO)
Nichte ist die Regeneration um drei, dann um einen Punkt
reduziert.
% Mit der Sonderfertigkeit Gelindekunde (Dschungel) ist
bei einigen Proben (z.B. Pflanzenkunde) noch nichts anzu-
fangen, die Planzen- und Tierwelt Uthurias hat trotz aller
Ahnlichkeit doch einige Uber-
raschungen zu bieten, so dass
erst ein lingerer Aufenthalt
die Geheimnisse enthiillt,
um die Probenerleichte-
rungen zu erhalten. Um
sich zu orientieren,
hilft sie aber. Vor- und
Nachteile wie Hitze-,
Kiilteresistenz, Hitze-,
Kiilteempfindlich und
Abkklimatisierungkdn-
nen weitere Erschwer-
nisse oder Erleichterungen
bringen.
& Blutiger ~ Rotz, Brabaker
Schweiff, daneben Schwindelan-
Jélle (bei bis zu 2 Punkte misslungener KO-
Probe: 1W3 SP(A), KL, IN, GE je -3 fiir eine SR)
und Hitzschlige (KO-Probe mit 3 oder mehr Punkten
misslungen: 1W6+2 SP(A), Ubelkeit, Fieber fiir zwei Tage,
KL, GE, KO, KK je -2, AU halbiert) kénnen durch das
feucht-warme Klima auftreten. Langsames Reisen und lin-
gere Pausen kénnen die Auswirkungen abmildern.
% Trotz der Schwierigkeit, Essbares von Giftigem zu
unterscheiden, ist in Tsas Reich relativ leicht Nahrung zu
finden (Nahrung und Kriuter sammeln -2). Aus irgend-
welchen Wasserléchern zu trinken kann fiir nicht dschun-
gelkundige Helden hingegen leicht mit dem Flinken Difar
(WdS 156) enden. Eine KO-Probe+3 kann die eigene Zi-
higkeit beweisen.
% Neben den im Text genannten uthurischen Tieren und
Pflanzen kénnen Sie in Zoo-Botanica 205 und Zoo-Bota-
nica 285 weitere Hinweise zur Ausgestaltung finden.
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Tierische Bewohner
Im Dschungel Norduthurias leben zahlreiche Wesen, die

Aventuriern teilweise hochst seltsam vorkommen.

Blutkolibri

Blutkolibris sehen aus wie normale Kolibris, nur dass sie sich
von Blut ernihren anstelle von Nektar.

Schnabelstich:

INI 13+1W6 AT 10 PA O TP 1W3 DKH

LeP 1 AuP50 MR3 RSO WS - GS -
Besondere Kampfregeln: Folgeschaden (Blutverlust, 1 SP
pro KR fiir TW6 KR), Gezielter Stich (SP statt TP), winziger Geg-
ner (AT +5, keine PA erlaubt)

Konfliktverhalten: Der Kolibri landet schnell, sticht zu, um
Blut zu saugen, und ist in der Regel auch schon wieder ver-
schwunden.

Fleckpanther

Der Fleckpanther ist die verbreitetste Raubkatze Nord-
uthurias, der sich {iblicherweise von Menschen fernhilt,
aber gegeniiber Echsen in Raserei verfillt.

Tatze:

INI 14+1W6 AT 15 PA14 TP 1W6+4 DKH
Biss:

INI 14+1W6 AT 13 PA14 TP 1W6+6 DKH
LeP60 AuP30 MR5 RS 6 ws7 GS 17

Beute: 30 Rationen Fleisch

Besondere Kampfregeln: Anspringen, Hinterhalt (2), Raserei,
VerbeiRen

Konfliktverhalten: Der Fleckpanther ist ausgesprochen intel-
ligent und seine Klugheit reicht an die meisten Vertrautentie-
re 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.

Geier

Spannweite: bis zu 2 Schritt
Gewicht: 6 Stein
Schnabel oder Klauen:

INI 8+1W6 AT9/11* TP TW6+2 DKH
LeP 16 AuP 100 PA6/5*RS2 Ws 6 MR2/3
GS1/18

Beute: 3 Rationen Fleisch (ungenieBbar)
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Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug, Gezielter
Angriff / Verkrallen, Gelénde (Gebirge)
*am Boden / in der Luft

Geisterkrebs

Geisterkrebse leben an den Strinden der Nordkiiste Uthuri-
as und der Inseln des Siidmeers.

Geisterkrebs

Zangen:

INI 8+1W6 AT 9 PA5 TP TW6+1 DKH
LeP10 AuP15 MR7/12 RS4 Ws 5 GS6
Grof3es Exemplar: LeP +15, TP +2, WS +1

Harpunier

Stachelschuss:

INI 3+1W6 AT15 PAO TP 1W3 (+Gift)
Reichweite: 7 Schritt

LeP10 AuP100 MR17 RS3 Ws 5 GS 0,25

Beute: 2 Rationen Fleisch, Stacheln, Skelett, Gift (5 Anwen-
dungen)

Harpunier-Gift (1/W)

Wirkung: Léhmung (AT/PA-2)/leichte Ldhmung (AT/PA-1)
Beginn: sofort Dauer: 1 Std./6 SR

Preis: 4D

Haltbarkeit: 2 Wochen (rote Spitzen verfarben sich weil3)

Schwarzoger

Eigenschaften: MU19 KL10 IN12

CH7 FF10 GE11 KO20 KK25

LeP45 AuP40 MR1/8 RS2 WsS10 GS10
Keule:

INI 12+1W6 AT12 PA7 TP 3W6+6 DKN
Stachelkeule:

INI 11+1W6 AT12 PA7 TP 3W6+7 DKN
Faust:

INI 12+1W6 AT12 PA7 TP(A) 2W6+5 DKHN

Vorteile/Nachteile: Natirlicher Ristungsschutz (2); Aber-
glaube 8

Sonderfertigkeiten: Gerade, Niederwerfen, Schmetterschlag,
Wuchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 7, Sinnenschdrfe 7
Besonderheiten: Oger gelten als gro3e Gegner
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Tapir
Der Tapir ist ein grof3er, friedliebender Pflanzenfresser, der
von den Owangi wegen seines zarten Fleischs gejagt wird.

Biss:
INI 9+1W6 AT14 PA9 TP 1W6+5 DKH
LeP22 AuP30 MR6 RS 1 WS 6 GS9

Beute: 18 Rationen Fleisch

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff, Tarnung*
Konfliktverhalten: Ein Tapir flieht in den meisten Féllen, in die
Ecke bedrédngt, 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
Sinnenschdrfe-Probe generell immer um (zusatzliche) 1W6
Punkte erschwert.

Sibelzahneichhornchen

Sie schen aus wie gewdhnliche rote Eichhérnchen, haben
aber kleine Sibelzihne. Sie sind recht friedlich, aber man
sollte nicht versuchen, sie fangen zu wollen oder ihrem Sip-
penbaum zu nahe kommen. Fiir Echsenmenschen und viele
Raubtiere gelten sie als Delikatesse.

Biss:
INI 18+1W6 AT16 PA11 TP 1W6 DKH
LeP 5 AuP30 MR7 RSO WS 2 GS 11

Beute: 1 Ration Fleisch

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff, Hinterhalt (4),
VerbeiBen, kleiner Gegner (AT+4/PA+2), Putzig*
Konfliktverhalten: Sabelzahneichhérnchen sind friedlie-
bende Tiere, die meist die Beute von groBeren Raubern sind.
Sollte jedoch ihr Baum bedroht werden, rotten sie sich durch
ein pfeifendes Gerdausch 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) Sa-
belzahneichhdrnchen angreifen wollen, miissen sie erst eine
Selbstbeherrschungs-Probe +3 ablegen, ansonsten wollen sie
den kleinen Nagetieren kein Leid zufligen.

ANHANG VI: DIE GRUNE HOLLE

Pflanzen Uthurias

Raubliane

Getarnt und im Dschungel schwer zu entdecken ist die
Raubliane (Sinnenschirfe-Probe +8) mit bis zu zwei Dut-
zend Lianen und einem bauchigen Kérper von drei Schritt
Durchmesser. Sobald man die Lianen beriihrt, klebt man
daran fest und wird reflexartig zum Maul der Pflanze gezo-
gen, wo mehrere Zahnreihen das Opfer zerkleinern.

Raubliane

Maul:

INI 8+1W6 AT 13 PAO TP TW+5 DKH
LeP50 AuP90 MR17 RS4 WS 8 GS- GW 11

Besondere Kampfregeln: Verbeilen (Maul)*, Umklammern
(4, Klebrige Lianen)*

*Mit einer KK- oder GE-Probe +4 kann man sich aus der Um-
klammerung befreien. Nach W6+1 KR ist man zum Maul ge-
zogen, wo die Pflanze mittels VerbeiBen das Opfer beginnt zu
zerkleinern. Die Lianen haben je 12 LeP, RS 3 und kénnen ein-
zeln abgetrennt werden.

Bowan-Toku, die Blauflechte

Typ: Nutzpflanze

Gebiet: Dschungelgebiete Norduthurias

Verbreitung: Hohlen (gelegentlich)

Bestimmung: + 3

Ernte: ganzjihrig

Grundmenge: je nach GrofSe der Pflanze, mindestens 1W6
Handvoll

Dosis und Wirkung: nicht sicher, fiir Rauschzustinde rei-
chen schon kleinste Mengen

Haltbarkeit: 4W6 Tage (frisch), unbegrenzt (trocken)
Preis: unbekannt

Alchimistische Verwendung: keine bekannt, wird von
Schamanen Norduthurias als Rauschmittel konsumiert. Mit
Wasser eingenommen oder inhaliert erzeugt sie iibersteiger-
te Sinneswahrnehmung, Einbildungen und Paranoia.
Besonderheiten: Bliite etwa alle zwei Monate, in jeder
Hahle zu eigenen Zeitpunkten

Auswirkungen

Pro Spielrunde, die die Helden die Sporen einatmen, be-
kommen sie:

# tibersteigerte Sinneswahrnehmung: Sinnenschirfe-Pro-
ben auf Héren -2

# Paranoia: das Gefiihl, verfolgt zu werden: Verfolgungs-
wabn 4 (wie schlechte Eigenschaf?)

& Einbildungen: iiberall in den Schatten scheinen sich
Dinge und Wesen zu bewegen, die jedoch kein anderer
sieht: Einbildungen (nach 5 Spielrunden werden daraus
Wahnvorstellungen)
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Anhang VII:
Meisterpersonen im Uberblick

In diesem Band treffen die Helden auf eine grofle Anzahl
von Meisterpersonen — sie machen Uthuria erst lebendig.
Folgende Auflistung kann Thnen helfen, den Uberblick
zu behalten. Dabei sind nicht nur die wichtigsten Hand-
lungstriger aufgelistet, sondern auch viele Personen, die

Adaon ya Tortona #l: unsicherer Seejunker, der Heldenta-
ten vollbringen will; Seite 20, 26, 28, 49

Amero ya Vespati: Bedichtiger Commodor der Expediti-
onsflotte und grauhaariger Seebir, Seite 17, 20, 25, 44,
50, 64, 95, 101

Amodena Promodia Raffacani: Die Sprachkundlerin (45
Jahre alt, schlechte Zihne) hat einen unbindigen Wis-
sensdrang und ein niitzliches Notizbuch; Seite 21, 23, 38,
44, 68,77, 103

Anajo: umerzogener Hiuptlingssohn, legt horasisch-hofi-
sches Getue an den Tag; Seite 44, 68-69, 78, 80-81, 95,
101, 103, 113-114

Anwa-ti: Hiuptling der Tapiwakpa-Sippe, Vater Anajos;
Seite 80, 81

Avessandra Casella: Geweihte des reisenden Gottes, Pfauen-
feder-Sonnenschirm, Kolonialismus-Kritikerin; Seite 44-

45, 60, 66-67,70-71, 104, 116-117
Boldrino ya Terdilion: Adliger Taugenichts und Sohn einer
wichtigen Mutter, unbeholfen und schwer zu ertragen; Sei-

te 9, 17, 23, 28-31, 34, 49, 44, 46, 67, 69-70, 103, 109

Borso Langwaat: Bauer aus der sittenstrengen Septimana,
ldsst sich verfithren und bereut es; Seite 20, 24, 46, 52, 92

Cadron: 25-jihrig, gut gebaut, er ist ein chababischer Landar-
beiter, wie er im Buche steht; Seite 20, 24, 46, 62-63, 104

Caldor von Bethana §fJ: Der verstorbene Magier wollte
eine Festungsanlage aus einem Findling sprengen; Seite 105
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nur am Rande eine Rolle spielen. Ein Vorhang (Hl)
markiert Personen, die nach dem Abenteuer nicht wie-
der offiziell in Erscheinung treten. Thr weiteres Schicksal
liegt in Thren Hinden. Das Boronsrad (Y) zcigt das
Ableben an.

Celissa Rahjamande de Tervilio: Die junge Erste Offizierin
ist abenteuerlustig und unkonventionell; Seite 29-31, 34,

44, 49, 57-58, 105, 108

Cornaro Menderath #l: glaczkopfiger Condottiere (35
Jahre alt, Glatze, Schnauzbart, athletischer Kérperbau);
Seite 10-11, 28-31, 34-35, 71-73, 110

Daria ya Dergamon [ll: Despotin von Nova Methumisa,
Verwandlungsmagierin, verbissene Forscherin; Seite 7,

43-44, 57-59, 66, 69, 73-75, 95, 101, 103, 110-111

Edo M: Schwerhoriger Matrose (52 Jahre alt, blonder Haar-
kranz), der seinem Aberglauben front; Seite 17, 20, 26, 46,
62-63

Elavus Gondehals §)': Geschiitzbediener und Saboteur,
pausbackig, blonde Haare, kaut an den Fingernigeln; Sei-
te 63-65

Elgard Langwaat: gepflegte Biuerin (27 Jahre alt, braune
Haare) mit strengem Moralkodex; Seite 20, 41, 46, 52, 92

Elida alias Faustina Zampari §: Matrosin (28 Jahre alt,
lockiges Haar), wollte das Schiff versenken; Seite 29, 31-33

Eolan IV. Berlinghan, Herzog von Methumis: Der kluge
Fiirst, der auch ein Auftraggeber der Helden sein kann;
Seite 9, 45, 115

Goldchen I: anschmiegsame und neugierige Katze von
Lovisa; Seite 20, 63, 99

Haldana Botta #ll: gutausschende Matrosin, lockige schwar-
zen Haare, wickelt jeden um den Finger; Seite 20, 24, 32-33
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Horadan Scriptatore [ll: Junger Kampfmagier aus Betha-
na, athletisch, trigt Tunika, arrogant; Seite 52-54, 56, 66,
100, 103

Iokaste die Zyklopin §/: Die Einiugige ist cine desillusi-
onierte Anftihrerin der Séldner; Seite 20, 23-24, 49

Ivica: Wirtin der Taverne Utulu, schwatzhaft und tberge-
wichtig, ehemalige Matrosin; Seite 104

Jacopo Bosvani & schwitzender Stiernacken, Komman-
dant des Hafenforts, er hasst Uthuria; Seite 44, 64, 66-67,
75,95, 105, 112

Kalchas 4 Tenos: junger Seesoldat aus dem Hafenfort, trink-
fest und beiden Geschlechtern zugetan; Seite 64, 67, 105

Kaliru: Anajos Mutter, scharfziingige, meisterliche Kochin;
Seite 68, 80-81

Karzzeq: Schamane der Watam-Jucumagh in Chazya, be-
steht aus drei Menschen, die sich ein Bewusstsein teilen;
Seite 87-90

Kusminela della Cornamusa Jll: gealterte Kampfmagie-
rin aus Bethana, ergraute Schlifen, Zauberstab mit Kugel;

Seite 52-54, 56, 66, 100, 103

Landor Grifone von Westerfold ¥J: pedantischer Ge-
schiitzmeister (grof$, 39 Jahre alt, schwarzer Zopf); Seite
20, 23, 26, 28-32, 63-64

Lessandero ya Strozza: Handelsherr aus Belhanka, mogli-

cher Auftraggeber der Helden; Seite 8, 9, 46, 114

Lovisa JM: lebenslustige Lebensgefihrtin von Caldron mit
Brandzeichen auf der Hand; Seite 20, 21, 24, 46, 52, 62-63

Lusuthu: Kriegshiuptling der Wapengo-Sippe in der Nihe
von Nova Methumisa; Seite 78-79

Muraco Butterhauer Jll: Handwerker, erschligt im Wahn
seinen Sohn, lange Haare, schwielige Hinde; Seite 51

Myronos a Putras lll: Hylailer Seesoldner auf erster grofRer
Fahrt, was ihn melancholisch werden lisst; Seite 20, 21,

23, 49-50

Myrovillis di Castarosa ¥J: Der Mechaniker starb, be-
vor er seine Turmuhr auf dem Campo Horas fertig stellen
konnte; Seite 69, 103

Nandora Trabbacantes: Blonde Magierarchiologin aus Met-

humis, verehrt die Berlinghans; Seite 44-45, 49, 56, 90, 115

Nerelko: Sprachgewandter Friedenshiuptling der Watam-
Jucumagh in Chazya; Seite 88-90
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Nevina Dolva: Seesoldatin im Hafenfort, unruhig, Vetera-
nin der Seeschlacht von Phrygaios; Seite 64, 105

Orthos Thern: kauziger Kartograph, ein Frithaufsteher aus
Shenilo; Seite 45, 66

Pandolfo Hortulani: Abgesandter des C:A:C: mit weiflem
Spitzenkragen, Strohmann fiir ya Strozza; Seite 44-46, 64,
69-70, 101, 103, 114-115

Pervalia ya Terdilion: Primesta der Republik Belhanka, mog-
liche Auftraggeberin der Helden; Seite 9, 18, 46, 109

Phedre Langwaat: sechsjihrige Tochter von Elgard und
Borso, immer mit ihrer Puppe unterwegs; Seite 20, 31,

33, 47

Quotos: Intriganter, sich fiir unglaublich anziehend halten-
der Praefos von Ghurenia; Seite 25

Ramiro Picco #: Straenhindler und Kleinganove, will
das schnelle Geld, trigt Schlapphut; Seite 60-62, 75, 95,
98, 112-113

Remago Vaspari: Agent der Hand Borons, tarnt sich als
Indiras Geschiitzmeister, fettige Haare; Seite 7, 46, 63-65

Remira Butterhauer: Hart arbeitende Ehefrau von Muraco
Butterhauer; Seite 51

Simiona : Gefangene Séldnerin, die hart und unerbitt-
lich ist; Seite 21, 23, 58-59

Solpho Angerwacht ¥J: Amokliufer, 42 Jahre alt und
mittellos, strihniges schwarzes Haar, Mundgeruch; Seite

51-52

Tala: Moha, die in Belhanka im Kolonialwarenladen arbei-
tet; Seite 13

Taraku: Verspielte Kriegerin der Tapiwakpa-Owangi; Seite
80-81, 85

Torvo: junger Pechvogel, der aufgrund eines kleinen Verge-
hens nach Uthuria geschickt wird; Seite 21, 41, 46, 104

Usutimba: Alter, neugieriger Schamane der Immu-wati-

Owangi; Seite 76, 79-81, 83-85, 87, 91, 94-101, 117

Vanzano: siebenjihriger Sohn von Cadron und Lovisa, im-
mer abenteuerlustig; Seite 20, 31, 33, 46

Vermis Fiametti: Tief gefallener Schneider der Michtigen,
hofft auf seine strahlende Riickkehr; Seite 21, 40, 68, 103

Xochiko: Ein freundlicher Axolotl; Seite 82
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Anhang VIII: Karten
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Aufregende Abenteuer erleben — gemeinsam mit Freunden
eine exotische und atemberaubende Welt erforschen!

Kommen Sie mit auf die Reise nach Uthuria, in das phantastische Land der Fantasy-Rollenspiele!
Begegnen Sie gefliigelten Schlangen, verhandeln Sie mit wilden Stimmen, durchsuchen Sie den
verlorenen Kontinent nach Spuren lingst vergessener Kulturen, 18sen Sie verzwickte Kriminal-
fille oder erfiillen Sie Spionageauftrige im Land der zehntausend Géotter.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie selbst bestimmen: michtiger Magier, edle Kimpferin fiir das
Gute, gerissener Waldmensch oder axtschwingende Zwergin. Jeder Held hat Stirken und Schwi-
chen, und nur in der Zusammenarbeit mit seinen Gefihrten wird er ans Ziel kommen. Denn
Sie erleben die spannenden Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an Seite mit Ihren Freunden
und Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist gefragt, Zusammenhalt und verein-
te Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.

Alles ist maglich in der Welt des Schwarzen Auges.

Der Schrecken der Schidelbucht

Autoren: Marc-André Karpienski, Markus Litkemeyer, Marie Monkemeyer

Ein Jahr ist es her, dass die erste Expeditionsflotte der Horasier auf dem legendiren Siidkon-
tinent Uthuria angelandet ist. Ein Jahr, in dem kaum Neuigkeiten und Schitze von fremden
Gestaden das Liebliche Feld erreichten. Aber jetzt ist es an der Zeit, das zu indern! Es ist Zeit,
sich erneut auf die Reise iiber das Feuermeer zu machen.

Die Helden begeben sich als Teil der Versorgungsflotte auf die abenteuerliche Uberfahrt nach
Nova Methumisa. Dort angekommen, stellen sie jedoch schnell fest, dass die junge horasische
Kolonie mitnichten das erwartete Paradies ist. Denn neben den Plagen der Griinen Hélle wie
hungrigen Moskitos, wilden Dschungelkreaturen, wiitenden Eingeborenen und dem allgegen-
wirtigen Hunger hilt bald noch ein anderer Schrecken die Bewohner Nova Methumisas fest
in seinen Klauen — der Schrecken der Schidelbucht!

Zum Spielen dieses Abenteuers bendtigen Sie die Kenntnisse der Regelwerke Wege der Helden, Wege des Schwerts,
Wege der Zauberei, Wege der Gotter und des Liber Cantiones. Die zusitzliche Lektiire des Regelwerks Zoo-
Botanica Aventurica und der Spielhilfe Efferds Wogen ist hilfreich, aber nicht erforderlich.
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