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Ein Wort vorab

Willkommen auf der Hexeninsel, verehrter Leser! Im Friihjahr 2006 kam in unserer
Gemeinschaft erstmals die Idee auf, den Hexen Aventuriens groflere Aufmerksamkeit zu
widmen. Als Folge entstand eine neue Webseite, der DSA-Hexenkessel, der im letzten Jahr
schon sein vierjahriges Bestehen feiern konnte. Als Spielerin einer Hexe war ich schon
immer auf der Suche nach neuen Ideen um meine Figur weiter auszubauen und noch
detaillierter zu beschreiben als dies mit den offiziellen Spielhilfen moglich war. In der
Folgezeit entwickelte sich ein kleines Team von Hexenliebhabern, das sich iiber unser
Forum kennen gelernt hatte. Die Community begann schon bald damit, gemeinsam an
neuen Texten und Ideen zum Thema Hexen zu arbeiten. Parallel zu unseren ersten
Projekten auf der Seite begann Mitte 2007 auch die Arbeit und erste Ideenfindung fiir
diese Spielhilfe, welche die so genannte ,Hexeninsel” ndher beschreiben soll. Dieser
geheimnisvolle Ort ist von der offiziellen Redaktion mit einem vielversprechenden Namen
ausgestattet, aber nie weiter ausgearbeitet worden. Wir stellten uns die Frage, wie dieser
Ort wohl zu seinem Namen gekommen sein mochte, warum so wenig tiber ihn bekannt ist
und welche Geheimnisse er birgt. All diese Fragen waren der Ausgangspunkt fiir die nun
vorliegende Spielhilfe, die es anderen Spielern ermoglichen soll, ihr ganz personliches
hexisches Abenteuer auf einer noch nicht erforschten Insel zu erleben.

Satuaria mit Euch!

Melanie Kéfer fiir das Autorenteam



,Nein, mein Freund, da irrt ihr Euch! Die fremde Insel von der ihr sprecht stellt keine Gefahr dar.
Sie ist so dicht bewachsen, dass sie vollig unbewohnbar ist. Wer sollte dort schon leben? Noch nie
haben wir eine Menschenseele zu Gesicht bekommen wenn wir sie passierten. Gebt lieber Acht auf
die Untiefen, Strudel, Sandbinke und Piraten! Letztere sind das wirkliche Ubel !

Ein Handler an einen Zunftkollegen
Neuzeitlich; gehort in Chorhop

\/\-"/\w\w_ \/__./'
Derognyaﬁie

Lage, Grofle & Grenzen

Die Hexeninsel, von der hier die Rede sein soll, liegt 20 Meilen vom aventurischen
Festland entfernt im Askanischen Meer, dem siidlichsten Teil des grofien westlichen
Ozeans. An der langsten Stelle ist sie 35 Meilen lang und 30 Meilen breit. Wiirde man die
Insel parallel nach Osten verschieben, so ldge sie siidlich des Siidask, genau zwischen
Chorhop und Nasha. Das Seegebiet gehort zum ruhigeren Randmeer des Meers der
sieben Winde und dennoch lauern zahlreiche Gefahren auf unbedachte Seeleute. Untiefen,
Strudel und tiickische Sandbanke umgeben die Insel von allen Seiten und bilden
natiirliche Grenzen die nur die Mutigsten je zu iiberqueren wagten. Eine weitere nicht zu
verachtende Gefahr stellen die Piraten dar. Viele von ihnen fliichten sich mit ihren Booten
in dieses Seegebiet, wenn sie von einem Raubzug in den grofieren Hafenstidten wie
Mengpbilla oder Chorhop zuriickkehren. Sie kennen die sicheren Wege zwischen den
tiickischen Sandbanken und verstehen sich gut darauf, etwaige Verfolger auf den falschen
Kurs zu bringen. Die See als solche ist meist ruhig und leuchtend blau und klar, wie man
es aus dem Siiden kennt. Selten ist das Wasser in Landnahe kalter als 20° und so ldsst es
sich an den Kiisten gut leben. (Nahere Informationen zu diesem Seegebiet finden Sie in
EW 17) Von der Stadt Dschimbas aus, sie ist die ndchstgelegene Stadt auf dem Festland,
ist die Insel bei gutem Wetter in der Ferne zu sehen, denn sie ist die grofite Insel der
Umgebung. (Eine offizielle Karte der Insel finden Sie in AKW — Teil 1) In der Mitte der
Insel befindet sich ein einzelner grofser See. Er fiihrt SiiSwasser aus den Bergen, die ihn an
drei Seiten umgeben. Nur an der Siid-Ost-Seite dringt der Regenwald bis an das Ufer vor.



An der breitesten Stelle gemessen (von West nach Ost) ist der See 15 Meilen breit, in der
Mitte bis zu 300 Schritt tief. Wer hier verloren geht, den findet niemand mehr. Das Wasser
ist durch das Klima angenehm warm (zumindest an den Stellen wo es weniger tief ist)
und glasklar. Ebenso wie das Meer rings um die Insel herum ist auch der See von
tiefblauer Farbe. Die Ufer sind flach und seicht, teilweise leicht sumpfig. Ein idealer
Lebensraum fiir Amphibien und Reptilien jeglicher Art.

Geht man nach Norden oder Westen steigt das Gelande an. Der Gebirgszug ist an allen
Stellen in etwa gleich hoch und relativ leicht gangbar. Hier und da finden sich kleinere
Plateaus und Hohlen. Mit einer Hohe von maximal 1200 Schritt handelt es sich jedoch
eher um eines der niedrigeren Gebirgsziige des Regenwaldes. Anschlieffend muss man
sich durch den nahezu undurchdringlichen Dschungel schlagen, der wie ein dichter Ring
das Zentrum der Insel umschliefst, bis man endlich die hellen Sandstrande der Insel
bewundern kann. Der helle, feine Sand ist von zahlreichen Muscheln tibersat und bietet
mit seinen ausladenden Palmen einen paradiesischen Anblick. Im Osten allerdings reichen
die Regenwailder bis an die Kiiste heran, so dass man den sonst tiiblichen schmalen
Kiistenstreifen mit den idyllischen Sandstranden hier vergebens sucht.

Vom Klima der Insel

Die Insel gehort zum Gebiet des stidlichen Regenwaldes (ZBA 284) und besitzt ein
entsprechend heifies und sehr schwiiles Klima. Jeden Mittag piinktlich zur Praiosstunde
brechen die Mittagsgewitter iiber die Insel herein. In den Regenzeiten im Tsa/Phex und
Rondra/Efferd fallen starke Niederschlige, die fiir voriibergehende Uberschwemmungen
sorgen konnen. Die Kiistenstreifen verandern sich hierdurch um bis zu zehn (!) Meilen, so
dass der Eindruck entstehen kann, die Insel verschwande zeitweise. Verstarkt wird dieser
Eindruck durch ,Horoban”, den dritten der sieben Winde des Ozeans. Er blast die
lieblichen Bliitendiifte aus dem Siiden bis hinauf zu den Zyklopeninseln. Dabei bleibt er
jedoch stets dunstig und geheimnisvoll, so dass zahlreiche ungeliebte Besucher in seinem
Schutz ihre nahegelegenen Verstecke erreichen. Die askanische Brise, auch ,Caranthu”
geheiflen, ist der fiinfte der sieben Winde und gleichzeitig der zweite, der fiir die
Hexeninsel eine Rolle spielt. Er weht aus norddstlicher Richtung und nimmt an Starke und
Stetigkeit zu, je weiter man sich vom Festland entfernt. Am meisten Respekt haben die
Seefahrer jedoch nicht vor den Stiirmen, sondern vor ,Doldrum”, einer Windstille, die
jegliche Kraft aus den Segeln der Schiffe nimmt und sie zum Stillstand verdammt.

Vom Reisen im Regenwald
Im dicht bewachsenen Regenwald sind Reittiere jeglicher Art mehr hinderlich als niitzlich.

Sie konnen in dieser Gegend nicht geritten werden. Die Reisegeschwindigkeit betragt
daher im besten Fall 2,7 Meilen am Tag (30 Meilen fiir eine Fufitruppe x 0,1 fiir Reisen im



Dschungel x 0,9 fiir das Reisen in schwiilen Gegenden, vgl. WDS 142), etwaige
Weghindernisse noch nicht mit eingerechnet. Wenn gerade Regenzeit ist, schafft eine
Reisegruppe sogar nur 1,5 Meilen pro Tag, weil Wasserlocher umgangen oder durch
sumpfiges Gebiet gewatet werden muss. Man wird das Gefiihl nicht los, trotz grofiter
Anstrengung nicht voran zu kommen. Standig muss der Weg durch das dichte Blattwerk
freigekampft werden, und die Stiefel versinken immer wieder tief in kleineren
Sumpflochern oder verhaken sich in den Wurzeln des Unterholzes. Immer wieder miissen
Reisegruppen eine Rast einlegen um sich von der Anstrengung ein wenig zu erholen. Der
stetige Dunst der iiber den Waldern hédngt, die hohe Luftfeuchtigkeit und die Schwiile
machen das Atmen schwer. Jeder Reisende erleidet pro Stunde Marsch zwei Punkte
Erschopfung (Sie konnen zusétzliche Punkte fiir schweres Gepack vergeben). Beachten Sie
hierbei die Regeln zur Regeneration von Erschdpfung und Uberanstrengung. (Basis 195)
Die normale nachtliche Regeneration betragt auf der gesamten Insel nur 1W-2 (wird nicht
negativ). Die Helden sind auf Grund des dichten Bewuchses nicht in der Lage Zelte zu
errichten, und miissen ,unter freiem Himmel” irgendwo im Unterholz {ibernachten.
Zudem bleibt die anstrengende Schwiile auch bei Nacht, und die fremden Gerdusche des
Regenwaldes diirften ebenso zu einem unruhigen Schlaf beitragen. Die Lichtverhaltnisse
im dichten Wald sind auch tagsiiber stets nur als dammrig zu bezeichnen. Die hohen
Baumriesen lassen kaum einen Blick auf den Himmel zu, so dass auch der Untergrund
und die zahlreichen Stolperfallen nur schwer zu erkennen sind. Die Unfallgefahr ist
entsprechend hoch, besonders auch fiir am Strick mitgefithrte Pferde, Ponys und Esel.
(Siehe auch GA 121) Beachten Sie daher die folgenden Vor- und Nachteile die in dieser
Gegend eine besondere Rolle spielen konnten: Dammerungssicht, Hitzeresistenz,
Immunitat und Resistenz gegen pflanzliche und tierische Gifte, Zeitgefiihl, Richtungssinn,
Angst gegen Insekten, Arachnophobie, Dunkelangst, Angst vor Gewitter, Eitelkeit,
krankhafte Reinlichkeit, Hitzeempfindlichkeit, krankheitsanfallig. Sonderfertigkeiten, die
besonders zum Tragen kommen konnten sind: Akklimatisierung und Geldandekunde:
Dschungelkundig. Zuletzt sei noch der Hinweis gegeben, dass der Versuch einen Karren
mitzunehmen von vorne herein zum Scheitern verurteilt ist.

Historie

,,Chrssz a’ree zhaa hvv n’tuul rtsi” [In etwa: Die von zornigem Wasser beschiitzte Zuflucht der
Mutter]

In den Legenden der Achazstamme am Loch Harodrdl auftauchender mystischer Ort.
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Lokl

,Echsen, Hexen, das fillt doch sofort auf, das klingt doch schon gleich! Und wenn man noch weif,
dass im Rssah das Anlaut-H mit Ehrfurcht oder Géttlichem verbunden ist, werden die wahren
Zusammenhinge erkennbar. Was soll das heiflen, IThr seht da keine Zusammenhinge?! Was
vergeude ich dann meine wertvolle Zeit mit Euch?!”

Aus einer Vorlesung des Saurologen und Meistermagiers Rakorium Montagonus, gehort
1015 BF in Festum.

ok

... So komme ich zu dem Schluss, dass die zentrale Personlichkeit in dieser Krise, die Satu-
Priesterin Pha’neta war. Sie setzte sich iiber die Anordnungen der Hohepriesterin hinweg, indem
sie das verbotene Eiland Lev’thasu betrat. Nach ihrer Riickkehr unternahm sie alle Anstrengungen,
die Autoritit der Hochgeweihten zu untergraben, indem sie sich als Visionirin ausgab. [Unruhe im
Publikum] Trotz ihrer Verbannung blieb sie jedoch auf Era’Sumu und es gelang ihr,
Anhingerinnen um sich zu scharen und ihre Geschichten weiterzuverbreiten. Ja, sie war darin so
erfolgreich, dass sich aus ihrer Liige ein Mythos ergab, der bis in unsere Zeit weitererzihlt wird!
Eine Liige, die einen wohlmeinenden Gott bis heute [Zwischenrufe aus dem Publikum] jawohl
einen Wohltiter der Menschen verunglimpft ... [Rest geht im Tumult unter; die Draconiter greifen
ein und entfernen den Redner vom Podium]

Aus dem Protokoll einer offenen Vorlesung zum Thema ,Die giildenldandischen Wurzeln
der aventurischen Glaubensmythen”, Punin, 1005 BF

bkl

,Die Untersuchung der alten Schichten des Ausgrabungsgelindes legen nahe, dass dieses weit vor
der Nutzung als Gutshof schon einmal besiedelt worden ist. Die Fundstiicke 93 a bis f weisen auf
einen giildenlindischen Ursprung hin. Vielleicht haben wir hier endlich den Beweis, dass Balria zu
den ersten Siedlungsgebieten des giildenlindischen Exodus gehorte, wenn auch die Symbolik auf
den beiden Vasen 93 c und 93 e nicht recht zu den bekannten Darstellungen aus dem Kulturkreis
der Hexateer passen mag. Ob es hier einen weiteren Kult gab, der das Kaiserreich verlassen hat?
Auf jeden Fall deuten die Aschereste auf dieser Schicht auf eine gewaltsame Vertreibung dieser
friihaventurischen Siedler hin. Es wird wohl ein ewiges Ritsel bleiben, wer diese Siedler waren.”

Notizen des leitenden Archdologen Maander dylli Archomenes, begutachtet und zur
versiegelten Bewahrung empfohlen — In nomine lucem et veritam; Quastora Praiadne
Kiiferin, Baltraa, 980 BF
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Besiedlung im Zeitablauf

Die Besiedlung der Insel erfolgte in mehreren Phasen die nachfolgend erlautert werden.
Auf echsischer Seite war die Insel ungefahr seit der Machtiibernahme Pyrdacors...

(ca. 15 — 20000 vor BF)

Um 1500 vor BF

Gegen 1420 vor BF

...ein Riickzugsort fiir verfolgte Priester der H'Ranga
Ssad’huar. Tatsachlich scheint bis heute eine Art Verhehlung
auf geistiger Ebene iiber der Insel zu liegen, die besonders bei
den  Echsenartigen  wirkt: Die  Achazstamme  der
Kiistenregionen beispielsweise sind iiberzeugt, dass es keine
Inseln im Meer gibt. Auf Menschen wirkt der Zauber nicht so
stark, doch féllt es auch zufillig Vorbeireisenden schwer, sich
an Details zu erinnern.

folgte eine Splittergruppe der Satu-Priesterinnenschaft der Insel
Era’Sumu dem Exodus der Hexateer aus Myranor und siedelte
sich auf den Zyklopeninseln an. Fiir eine kurze Zeit gab es
daher auf Baltrda ein Zentrum des Satu-Kultes. Vor allem das
Orakel auf der Insel hatte bald {iiberregionalen Ruf. Die
aggressive Expansion des Praios-Glaubens gerade auf Baltrda
sorgte fiir einen weiteren Exodus:

flohen die letzten Anhadnger des Satu-Glaubens auf Anweisung
des letzten Orakelspruchs Richtung Stiden. Mit sich fiihrten sie
alle Wert- und Kultgegenstande, die sich auf den wenigen
Schiffen unterbringen liefsen. Nach einer langen Fahrt wurde
schliefSlich eine grofle Insel erreicht. Dass recht schnell eine
passende Anlegestelle gefunden wurde, interpretierte man als
gottlichen Fingerzeig. In einem Akt der Unterwerfung unter die
gottliche Gnade verbrannten die Uberlebenden die Schiffe.

Auf Grund der Grofie der Insel dauerte es noch einige Jahre bis es zum unvermeidlichen
Zusammentreffen zwischen Echsen und Menschen kam:

Um 1400 vor BF

wurde der drohende Konflikt durch ein gottliches Eingreifen
verhindert. Die anschliefende Zusammenarbeit der Gruppen
fiihrte schliefslich zum Entstehen der satuarischen Tradition
oder einfacher gesagt zur Entstehung der Hexen. Von der Insel
aus verbreitete sich die Hexenschaft tiber den Kontinent, wobei
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bei den Festland-Hexen die Bedeutung der Insel immer starker
abnahm. Ein Grund hierfiir war sicher die Weiterentwicklung
der Hexenschaft, die sich z.B. in der Erweiterung der gewahlten
Vertrautentiere ausdriickte. SchliefSlich wurde die Insel wie die
Entstehungsgeschichte der Hexen fast vollig aus dem
Gedachtnis gestrichen - vielleicht eine Spatwirkung des
echsischen Verhehlungszaubers der Insel.

Die Entdeckung der Insel durch gewohnliche Menschen liegt ebenfalls lange Zeit zuriick.
Spatestens mit der Griindung der Stadt Dschimbas...

im Jahr 285 BF

... kann man davon ausgehen, dass die Existenz der Insel
bekannt war. In Seefahrerkreisen hat die Inselumgebung durch
die vielen Riffe einen schlechten Ruf. Zwar fanden sich im
Laufe der Jahre immer wieder Abenteurer, die loszogen um die
Insel zu erkunden, doch keiner von ihnen kehrte je zuriick.
Noch heute warnen Viter ihre Sohne und Tochter davor es
diesen Entdeckern gleich zu tun. Die Geschichten {iber seltsame
Vorkommnisse zum Zeitpunkt der Sonnenwenden und die
Gertichte tiber einen unheimlichen Fluch iiberdauerten die
Jahrhunderte.

Die jetzigen Hexen der Insel sind keineswegs alles direkte Abkommlinge der ersten
Hexen. Vielmehr wurde die Insel im Laufe der Jahre mehrfach (wieder-)besiedelt. So kam
es wahrend der Priesterkaiserzeit...

etwa um 420 BF

730 BF

...zum Riickzug der gesamten verbliebenen Eidechsen-
Schwestern auf die Insel. Einige schriftliche Zeugnisse aus der
damaligen Zeit legen nahe, dass das Geheimnis der Insel
gerade bei den Hexen mit einer Eidechse als Vertrautentier als
Zirkelgeheimnis wachgehalten worden war.

erfolgte die vorerst letzte (Wieder-) Entdeckung der Insel durch
die Hexen des Siidasker Zirkels. Die Schwestern fielen Ende
des Jahres einer Intrige zum Opfer und wurden wahrend ihres
Hexenfestes von Hexenjagern der Praioskirche aufgestobert.
Nachdem ihr Versteck aufgeflogen war wurde beschlossen,
fiinf Gruppen & zwei Schwestern auszuschicken, einen neuen
Platz fiir den Zirkel zu finden. Die Schwestern Kadriga und
Lopija waren es schliefslich, die bei ihrem Rundflug die heutige
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Mitte Efferd 731 BF

Insel entdeckten. Wahrend es fiir ,Landganger” reichlich
schwierig ist sich durch den Dschungel bis zur Mitte der Insel
vor zu kdmpfen, landeten die Hexen direkt am See. Zu ihrer
grofen Uberraschung fanden sie eine uralte Frau vor, die sie
mit Hilfe des ,Hexenblicks” identifizierte. Leider starb diese
Frau (in der Uberlieferung tragt sie den Namen Laceritida) in
der Nacht, nachdem sie zuvor ihre ungldaubig staunenden
Zuhorerinnen tiiber die Bedeutung der Insel fiir die Tochter
Satuarias informiert hatte. Kurzerhand entschlossen Kadriga
und Lopija, diesen Platz als neue Heimat des Zirkels
vorzuschlagen. Bereits einen knappen Monat spéter einigten
sich die Schwestern nach hitzigen Diskussionen schlussendlich
auf die Hexeninsel als neue Heimat.

war der Umzug in die neue Heimat bereits abgeschlossen und
wurde mit einem grofien Fest gefeiert — die Geburtsstunde der
,Efferdsnacht” (23. Efferd), die heute noch von einigen
Hexenzirkeln des Festlands gefeiert wird. Und das, obwohl die
Existenz der Insel und ihrer Schwesternschaft wieder nahezu
komplett vergessen wurde. Die Nachkommen der Siidasker
Schwestern  griffen das  (schriftliche) Wissen ihrer
Vorgangerinnen auf und begannen nach den alten Regeln zu
leben. Dazu gehorte neben der Riickkehr zu Eidechsen-
Vertrauten (siehe Kapitel zu den Inselhexen) auch die
Auffrischung der Schauergeschichten iiber die Insel bei
gelegentlichen Ausfliigen aufs Festland.

Heutzutage gibt es jedoch weitaus konkretere Griinde die Insel zu meiden. Wie unter den
Handlern der nadheren Umgebung nur allzu bekannt ist, befahren zahlreiche
Piratenbanden das Askanische Meer und manche glauben, dass sie , die Verfluchte” auch
als Versteck fiir ihre Beute nutzen. Dies ist eine naheliegende Idee, die aber wegen der
bereits angesprochenen Riffe fast nicht umzusetzen ist. Tatsdchlich wurde die Insel erst...

im Jahr 997 BF

ein Piratenstiitzpunkt, denn da fand der junge Askarbert
Dolvam, damals Steuermann des horasischen Kauffahrers
,Seepfeil”, auf der Flucht vor einer al’anfanischen Galeere den
einzigen schiffbaren Zugang zur Insel. Als er sich kurz darauf
bei einer Meuterei zum neuen Kapitin der nunmehr
freischaffenden” Mannschaft ernannte, kam ihm dieses Wissen
gut gelegen.
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Derzeit (1032 BF) leben die Hexen gut versteckt im Inselinnern, wahrend die
Piraten (bis auf wenige Ausnahmen) nichts von ihrer Existenz
wissen. Die aberglaubische Furcht vor der Insel, die die Piraten
zu ihrem Vorteil nutzen, ist ironischerweise der Grund dafiir,
dass sich keiner der Piraten allzu weit ins Inselinnere wagt. Ob
diese friedliche Koexistenz allerdings noch lange anhalt, muss
sich noch zeigen ...

Die Tierwelt der Insel

Meeres- und Kiistenbewohner

Im dunkelblauen Wasser des askanischen Meeres leben zahlreiche Fischarten, so dass bei
passendem Seegang — auf den man sich hier allerdings nicht immer verlassen kann — gute
Fange gemacht werden konnen. An der Siidkiiste ist beim Fischen der Giildenlandstrom
zu beachten, der sowohl reichen Fang versprechen, oder auch die plotzliche Flut mit sich
bringen kann. Er weht von Stidwest nach Nordost. Wahrend man etwas weiter drauflen
im Meer durchaus auch schon einmal die Schwanzflossen von Delphinen (ZBA 79),
Griinwalen (ZBA 185), Hammerhaien, nicht besonders angriffslustigen Schwerthaien
(ZBA 107), hochintelligenten, Kraken fressenden Pottwalen, Zwergwalen (ZBA 186), und
anderen grofsen Fischen und Meeressaugern erkennen kann, wagen sich doch nur die
wenigsten von ihnen einmal ndher an den fiir sie zu flachen Kiistenstreifen heran, wie die
bisweilen bis in den Dschungel eindringenden Krakenmolche (ZBA 123). Interessanter fiir
die Fischer sind die giftigen, in Schwéarmen jagenden, in Tiefseehohlen oder Schiffwracks
lauernden Blindfische (ZBA 138) und die an den Kiisten lebenden Fischechsen (ZBA 97).
Schwarzblaue Konigsadler, die mit ihren groflen Schwingen durch die Liifte schweben
scheinen formlich {iber der Insel zu verschwinden. (ZBA 65). An der stidwestlichen Kiiste
der Insel sind die schlanken Westwinddrachen beheimatet, die aber noch kein Seemann
von dort hat kommen sehen. (ZBA 87) (Weitere Bewohner des Meers der sieben Winde
zur eigenen Ausgestaltung finden Sie in ZBA 285)
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Bewohner der Siimpfe

Die sumpfigen Gebiete der Insel die sich insbesondere an den bewaldeten Kiistenregionen
und rund um den Siuifswassersee in der Mitte der Insel herum befinden, werden in erster
Linie von zahlreichen Insekten bevolkert, verschiedenen Eulen (ZBA 94) und Amphibien.
Insbesondere sind hier Ameisen, Moskitos, Bienen (ZBA 169) und Libellen (ZBA 171) zu
nennen. Den Sumpfegeln (ZBA 89), Sumpfechsen (ZBA 180), Panzerechsen (ZBA 148)
Hornechsen (ZBA 111) und Sumpfratten (ZBA 155) gegeniiber ist besondere
Aufmerksamkeit zu empfehlen. Dort wo die Nasse des Sumpfes kleine Fliisse bildet und
in der Nahe des Sees im Wasser, finden sich auch Wasserschlangen wie die Mysobvipern
(ZBA165) und einzelne Morfus (ZBA 138). Sehr selten begegnet man einem Grubenwurm
(ZBA 82). Ein unbedachter Wanderer soll auch schon einmal von einer Flugechse (ZBA 98)
iiberrascht worden sein, aber die Aussage, dass es gar Schlinger geben soll, muss wohl ins
Reich der Marchen verwiesen werden. (Weitere Bewohner der siidlichen Siimpfe zur
eigenen Ausgestaltung finden Sie in (ZBA 284)

Bewohner des Regenwaldes

Auf Grund des feuchten und schwiilen Klimas und der Mittagsgewitter bilden sich auf
der Insel Regenwaldgebiete. Hier gibt es neben den zahlreichen Insekten, viele Sing- und
Rabenvogeln (ZBA 183) auch Papageien, Kolibris (ZBA 184) und Jager wie einzelne
Gaukelweihen (ZBA 106). Ebenso befinden sich hier wie im Sumpfgebiet, zahlreiche
Amphibien. Kleine Nagetiere wie Mause, Hamster und Eichhérnchen (ZBA 141/142) sind
hier gut versorgt und bilden die Beute fiir grofiere Raubtiere. Besonders erwahnt seien
hier die vorkommenden Palmvipern (ZBA 166) und Blattkopfottern (ZBA 164), die nicht
ungefdhrlich sind. Durch das Geschrei der Papageien hort man das Gezeter der Purzel-
Lowen- und Moosiffchen (ZBA 66/67). Fiir Menschen und andere Geschopfe mit
Spinnen- oder Schlangenphobie hat der Wald noch einiges zu bieten. Denn hier gibt es
zum Beispiel Baumspinnen/ Hohlenspinnen (ZBA 176/177), Vogelspinnen (ZBA 178) und
Kafer (ZBA 116/172) sowie gelegentlich eine Wiirgeschlange (ZBA 166). So kann man auch
der einen oder anderen Sumpfratte (ZBA 155) begegnen. Sehr selten sollen auch schon
Harpyien (ZBA 108) und gesehen worden sein. (Weitere Bewohner des Regenwaldes zur
eigenen Ausgestaltung finden Sie in ZBA 284)

Bewohner der Berge

Die Gebirge der Insel verdienen kaum diese Bezeichnung. Sie sind nicht annahrend so
hoch oder so ausgedehnt wie die Berge des siidlichen Regenwaldes rund um Brabak.
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Doch reichen einige Spitzen hoch genug hinaus, um auch den sonnenverwohntesten
Echsen der Insel Heimat bieten zu konnen. Deshalb verdienen sie an dieser Stelle eine
eigene Erwdahnung, denn die hier lebenden Tiere unterscheiden sich doch sehr von denen,
die das Leben in den Stimpfen am Fufd der Berge vorziehen. In und auf den Felsen dieser
Berge leben Skorpione (ZBA 174) an den warmsten Stellen. Die Hohlen werden von den
Fledermdusen (ZBA 97) bevorzugt. Auch hier gibt es Spinnen und kleine Kafer.
Unzugangliche Bereiche nutzen einige Adler (ZBA 64) fiir ihre Nester. Auch hier leben am
Rande der Berge zwischen Felsen, Wiesen und Baumen kleinere Nager wie Wiihler oder
Stinktiere. Bemerkenswert ist, dass auf der Hexeninsel angeblich auch bereits einige Male
Baumdrachen (ZBA 81) gesichtet wurden, von denen aber nicht sicher ist, ob sie auf der
Insel leben, oder auf den nahegelegenen Zyklopeninseln.

Bewohner im und am See

Der sauerstoffreiche, saubere SiifSwassersee ist reich mit Fischen gefiillt. Dort schwimmen
Barsche, Forellen, Hechte, Karpfen und Zander (ZBA 180). Am Rande des Sees leben
Laub-, Moor-, und Teichfrosche (ZBA 126) sowie Salamander und himmelblaue
Wassermolche, gelbschwarze Teichmolche und Kamm-Molche (ZBA 126). So weit sie
einen passenden Lebensraum finden, sind Amphibien auf der ganzen Insel anzutreffen.
Am See fliegt eine besondere Vielzahl Insekten herum und aus dem Boden quellen die
Regenwiirmer nur so heraus. Auf freieren Flachen der Wiesen sind schon von weitem die
Hiigel der Maulwiirfe (ZBA 131) zu erkennen. Bei Sonnenschein singen Lerchen und
andere Singvogel (ZBA 183) ihre Lieder.

5

MW\W

Die Pflanzenwelt der Insel

Wer der Insel etwas naher kommt, sieht nicht nur den undurchdringbaren Regenwald und
die uneinnehmbare Kiiste. Die Insel bietet dem Betrachter aus der Ferne eine Vielfalt an
Farben und Formen. Sie scheint eine perfekte Schonheit zu sein. Wenn es windstill ist hort
der ferne Seefahrer unheimliche und fremde Gerdusche. Kaum zu sagen, ob sie von den
Pflanzen oder von unbekannten Tieren stammen. Die riesigen bis zu 15 Schritt hohen,
gelb-weis und blau blilhenden Mangrovenbdaume (ZBA 199/200), die von den
Uberflutungsgebieten der Insel bis ins Meer hinein wachsen, deren lange Stelzwurzeln
sogar im Sand noch Halt finden, wirken wie eine verschlossene Tiir. Hoher Strandhafer
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und Strandroggen (ZBA 216) versperren den Blick auf die Insel. Das Unterholz des Waldes
das langsam zum dichten Regenwald anwdachst besteht aus Bingelkraut (ZBA 208/217),
bittersiifem Nachtschatten (ZBA 206/217), Espen (ZBA 196), Haselstraucher und
Baume(ZBA 202). Aufierdem finden sich dort Ekelschwammerlinge u. Levthansmorcheln
(ZBA 217/221) unter Kakaobdumen mit ihrem rotlichen Holz (ZBA 200). Duftende
Magnolien (ZBA 198), kegelformige, gelblich-weifd blithende Muskatenbaumen, (ZBA 201)
Steineichen, (ZBA 196) Yuchak-Ni-Baume (Blasrohrbdume) deren kegelartige Bliiten
Schutz vor Nasse bieten(ZBA 201) und Zypressen pragen hier das Bild. Die samtig,
braunen Moarana-Lianen die sich {iiberall an kleineren Baumen anhdngen, lassen die
Umgebung bizarr erscheinen. Der aufmerksame Besucher findet Sauerklee (ZBA 208) und
Heidelbeeren (ZBA 210). Sollte ein Wanderer sich verirren und in den Regenwald laufen,
so verandert sich dort die Vegetation. Hier fallt mehr Niederschlag und es ist stickig
feucht. Zwischen dunkelrindigen, unheimlich erscheinenden Boronsweiden (ZBA 196),
den von Affen geliebten Brotfruchtbaumen (ZBA 199) entwickelt sich weiters
Dorngestriipp und Sauergras (ZBA 215). Hier finden sich Grinkgobaume, die aus der
Ferne wegen ihrer Form und der spitzen Blatter wie Nadelgeholze aussehen (ZBA
198/217). Hellrote, sehr verwachsene Korallenbaume die das Unterholz bilden mit ihren
hunderfachen Wipfeln auf deren dunkelgriinen Blédttern purpurne Reflexe spielen (ZBA
200) und sogar Mohagoni (ZBA 200)und wilde Perainédpfel (ZBA 199). Doch sollte sich der
Wanderer nicht ablenken lassen von der Farbenpracht, denn kaum ist er durch Riedgras
(ZBA 216) gestolpert und an bitterstifSfem Nachtschatten vorbei (ZBA 206/217) betrachtet er
noch die bunten Wicken die tiberall ranken (ZBA 206) oder sammelt Wollgras (ZBA 216),
so steht er vielleicht unversehens vor einer Disdychonda (ZBA 233)!

Sollte der Wanderer es vorziehen sich den Bergen zu nahern, so wandert er, wenn er die
Uferpflanzen iiberwunden hat, {iber satte Wiesen. Uberall stehen griine Zwergpalmen mit
ihren spitzen Bldttern (ZBA 199), Stechpalmen (ZBA 202/217) und Quittenbdume (ZBA
197). Auf den Wiesen dazwischen Haselstraucher, Butterblumen (ZBA 198), Brauner
Pfeiferling (ZBA 220), Brenn-Nesseln (ZBA 206/217), Iltok-Knollen (ZBA 219) und
Knduelgras (ZBA 216). Der Ginster mit seinen gelben Schmetterlingsbliiten harmoniert
wunderbar mit den Heckenrosen die in allen Farbschattierungen vorhanden sind (ZBA
202). Daraus hervor leuchtet, der etwa acht Schritt grofse, weifs u. gelb blithende Oleander
mit seinen lederartigen Lanzettblattern (ZBA 203/217). Uberall finden sich Hexenpilze,
Brauner Pfeiferling (ZBA 217/220/221) und Erdbeeren (ZBA 209). Dort wo es trockener
wird und der Weg zu den Bergen fiihrt geht der Wanderer durch kleines Rispengras und
Almgras (ZBA 215/216) immer hoher in die Berge. Auch hier stehen Hexenpilze und
Steinpilze (ZBA 220). Die Heckenrosen werden sparlicher und je hoher der Wanderer
steigt desto mehr entwickeln sich hellrote bis zu 5 Schritt hohe wilde Rosen, der
Steinbrech mit seinen kleinen hellen Bliiten und den dicken Blattern(ZBA 212) und der
hiifthohe Schwingel mit seinen ellenlangen Blattern und verzweigten Rispen. (ZBA 217)
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Hier und dort steht ein gelb blithender Goldregen (ZBA 203/217) und iiberall verstreut
stehen pyramidenformige, zyressenartige Wacholderstraucher (ZBA 202).

Wendet der Wanderer seinen Fufs mehr in die Richtung zum See, so geht er unter grofien,
schlanken Erlen (ZBA 196), Sanddorn (ZBA 202) und widerstandsfdhigen Steineichen
(ZBA 196) hindurch. Zwischen im Phex blithenden Weiden mit ihren biegsamen Ruten
und dem weichen Holz (ZBA 196), den griinen Zwergpalmen (ZBA 199), durch Schritt
hohem, buschigem Fuchsschwanz (ZBA 215) gelangt er zum See. Dieser See, von einem
Schritt hohem Ufergras, der quicklebendigen Quecken (ZBA 216), Brenn-Nesseln (ZBA
206/217), Druidenpilzen (ZBA 220), Hexenpilzen, Ekelschwdammerlingen eingerahmt, sieht
aus wie ein blanker, blauer Spiegel.

Von den Piraten

Das Leben auf der Insel

Piraten, Seerdauber oder Freibeuter. Wie immer man die rauen Gesellen nennen will, die
Kauffahrer der angrenzenden Stadte haben Recht mit ihren Vermutungen, und kommen
nicht an die Widersacher heran. Immer wieder gibt es Pliinderungen in den Lagerhdusern
der groferen Hafenstidte und Uberfille auf kleinere Handelsschiffe, die den Fehler
machen weder mit Begleitschutz noch in grofsen Gruppen zu fahren. Die Geriichte um ein
Piratenversteckt auf der Insel sind wahr! Ein Geheimnis, welches die Piraten so
eifersiichtig hiiten, dass sie sich gegenseitig erschlagen sobald auch nur die Idee aufkeimt
einem Dritten hiervon zu berichten. Sie gehoren aufSerdem zu den wenigen Menschen, die
den sicheren Weg zwischen den tiickischen Sandbanken hindurch zum Nord-westlichen
Zipftel der Insel kennen. Wenn wir im Folgenden von Piraten sprechen, dann meinen wir
tatsachlich gesetzlose Pliinderer. Keiner der hier lebenden Seerduber besitzt einen
Kaperbrief, niemand von ihnen untersteht irgendeinem Rechtsschutz. Man lebt auf
eigenes Risiko gegen das Gesetz und akzeptiert es dafiir, als vogelfrei erklart zu sein.
(Zum Thema Piraten lesen Sie auch: EW 35 ff)

Die Piraten die heute auf und rund um die Hexeninsel herum leben und rauben, nennen
sich ,die eindugigen Papageien”. Ein Name, den ein Unwissender zunachst amiisant
finden wird, bis er die Wahrheit erkennt und verzweifelt. Der Name eignet sich namlich
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nicht nur hervorragend fiir verdeckte Nachrichten, (Der eindugige Papagei fliegt zuriick in
die Heimat = Der Kapitan macht das Schiff bereit fiir die Riickfahrt zur Insel), sondern hat
auch einen grausamen Hintergrund. Einige der Manner machen sich einen Spafs daraus
einem Lasterer die Geschichte im Detail zu erzdhlen, so dass diesem Angst und Bange
wird, dass er selbst zum Eindugigen werden konnte. (Zur Geschichte des Namens siehe
unten.) Insgesamt besteht die Gruppe aus etwa 300 Seeleuten. Dauerhaft halten sich
jedoch nur ca. 200 Piraten auf der Insel auf, welche zu den Kapermannschaften der
,Sturmtrotzer” gehdren. Die Ubrigen verstreuen sich iiber das gesamte askanische Meer
und kommen nur zu besonderen Anldssen zusammen. Das Hauptziel der hier ansassigen
Piraten ist das Leben als solches. Sie nehmen was sie bekommen kénnen und geben nichts
davon wieder her.

Das Versteck der Piraten liegt an der Ostkiiste der Insel namlich dort, wo es scheinbar
keine Anlegemoglichkeit gibt, und wo der Dschungel so dicht ist, dass dort niemand

menschliches 3 7 Leben  erwartet.
Kapitan Askarbert ‘ ,, ;(” der Freie und sein
erster Offizier, der e T2 fr Steuermann und
Navigator " ' LTINS Endofreid der
Treue, kennen als - T e Einzige den
geheimen Weg 4 : _ " zwischen den
Untiefen und ” .:;1 i Wurzeln der
Mangrovenwalder e o 1 Ay hindurch, zu einer
vom Blattwerk fast - TH vollstandig
verborgenen : Flussmiindung.
Auf keiner Karte . {ap erfasst, ist die
Einfahrt gerade so gros, dass die

Karavelle , Sturmtrotzer” — das momentan einzige Schiff der Mannschaft — hineinpasst. Je
weiter man dem Flusslauf folgt, desto schmaler und seichter wird er, bis er schliefilich zu
einem kleinen Rinnsal verkommen ist. An der Stelle, wo man mit der Karavelle nicht mehr
weiterfahren, und gerade noch geniigend Platz zum Wenden hat, liegt das kleine
versteckte Dorf der Bande. Ein paar Handwerker wie Zimmerleute, Mechaniker (darunter
ein Zwerg, der die Torsionswaffen in Ordnung halt), Schmiede, Segelmacher und Seiler
haben kleine Werkstdtten eingerichtet. Ja, es gibt sogar erste Anzeichen fiir Hauslichkeit:
Wascheleinen, kleine Gemiisebeete und sogar die eine oder andere Ziege ist bei den
Hiitten zu sehen.

Zwistigkeiten

Einigen Piraten geht diese hausliche Niederlassung zu weit. Sie sehen darin ein Zeichen
der Verweichlichung. Der inoffizielle Sprecher dieser Gruppe ist Mikaltur ibn Suran,
genannt ,Der Wiitende”. Er ist zweiter Offizier der Sturmtrotzer. Endofreid dagegen, der
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schon seit einiger Zeit mit der Sturmtrotzer auf Kaperfahrt ist, tritt fiir einen
gemiitlicheren Heimathafen ein. Er hat sich sogar so weit vorgewagt, dass er den Zuzug
von Ehefrauen (bzw. Méannern) vorgeschlagen hat. Dies hat Kapitan Askarbert jedoch
kategorisch abgelehnt. Er bietet allerdings jedem altgedienten Piraten an, dass er
ausbezahlt werden, und auf einem befreundeten Schiff nach Brabak oder Sylla
zuriickkehren kann. Der einzige, der dieses Angebot bislang angenommen hat, kam bei
seiner letzten Kaperfahrt ums Leben. Seither hat es keiner mehr gewagt, dieses Angebot
anzunehmen - insgeheim glauben die Piraten nicht an einen zufalligen Tod ihres
ehemaligen Kameraden.

Vom Aberglauben

Auch wenn sie finstere Gesellen sind — oder sich zumindest so darstellen — neigen die
meisten Bewohner des Dorfes dazu nach Erklarungen fiir seltsame Vorkommnisse zu
suchen und kommen dabei zum Teil auf recht abstruse Ideen. Nach dem Erwerb des
neuen Schiffes wurde das alte Schiff auf Grund gefahren und etwas umgebaut. (siehe
unten: Die Sturmtrotzer). Beim Umlegen des Mastes wurde der damalige
Schiffszimmermann todlich getroffen. Unter den Piraten geht seitdem die Legende, dass
der Geist des Handwerkers weiter auf ,seinem” Schiff umgeht. Zwar glauben sie, dass er
hauptsachlich das Schiff bewacht, doch wiirde es keiner ohne Not wagen, sich nach
Einbruch der Dunkelheit in die Néhe es Schiffes zu begeben. In Wahrheit handelt es sich
in keiner Weise um einen Geist. Die ansassigen Hexen haben mit Sorge beobachtet, dass
das alte Schiff in Sichtweite des Tsa-Baums versenkt wurde und deuten dies als schlechtes
Omen. Die Erscheinungen und die unheimlichen Geradusche sind gezielte Mafinahmen,
um den Aufenthalt der Piraten auf ein Minimum zu reduzieren.

Die Sturmtrotzer

Das Schiff der Piraten ist eine leichtgangige Karavellen-Variante mit zwei Masten und
verschiedenen Segel-Varianten. Es wurde bei einer Hylailer Werft nach genauen Planen
des Kapitans iiber einen Strohmann in Auftrag gegeben
und bei ihrer ersten Probefahrt geentert. Als
Piratenschiff ist es normalerweise mit Havena-Takelung
ausgestattet und die Piratenflagge =zeigt einen
eindugigen Papageienkopf iiber einem Entermesser und
einem Schwert. Ist eine Fahrt in einen Hafen geplant,
wird zur Tarnung umgebaut und am vorderen Mast

werden zwei Rahsegel aufgezogen. Der (zivile) Name
des Schiffs lautet ,Sturmtrotzer”, von den Piraten wird es jedoch nur ,der Papagei”
genannt. Neben den bertiichtigten schwarzen Segeln, die den Opfern einen frithen Tod
verheiflen, fithrt das Schiff auch weifie Segel mit sich — sonst ware die Tarnung als
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Handelssegler auch schlecht machbar. Die Besatzung besteht normalerweise aus 50 Mann,
wobei das Schiff notfalls auch mit 12 Mann Besatzung auskommt. Fiir die Einfahrt in den
versteckten Hafen braucht es aber mindestens 30 Mann, die dazu noch ganz genau wissen
miissen was zu tun ist, um an den versteckten Untiefen und den scharfkantigen Riffen
unbeschadet vorbei zu kommen. Nach dem Erwerb des
neuen Schiffes wurde daher das alte Schiff, die ehemalige
.Seepfeil”, als zusdtzliche Anlegestelle fiir schwierige
Wetterverhaltnisse in einer riffreichen Bucht auf Grund
gefahren und etwas umgebaut. Dor konnen auch
gekaperte Schiffe entladen werden, die man hinterher
wieder fei fahren lassen mochte. An Bewaffnung fiihrt
das Schiff drei (erbeutete) Aale, von denen einer am
Heck und zwei mittschiffs angebracht sind.
Normalerweise werden sie dazu eingesetzt, um
Harpunen mit Widerhaken und Tauen zu verschief3en,
die dann an bereitstehenden Winden befestigt werden,
um das fremde Schiff heranzuziehen. Da die Harpunen
teuer sind werden sie, soweit moglich, aus den
Bestanden des gekaperten Schiffs ersetzt. Notfalls ist der Schmied auf der Hexeninsel auch
in der Lage andere Geschosse mit zu Widerhaken umgestalteten Spitzen auszustatten.

Die Geschichte vom eindugigen Papagei

,Du willst wissen woher der Name , Die eindugigen Papageien” kommt? Dann hor gut zu: Die
letzten Strahlen der Praiosscheibe lugten noch hinter den Gipfeln der nahen Berge hervor und
tauchten das Land in ein weiches Licht. Die Minner zogen ihre Mintel enger, riickten niher an die
Feuerstelle und rieben ihre kalten Hinde wum wenigstens etwas dem kaltem Wind
entgegenzusetzen, der seit dem Morgen iiber das Land fegte. Deshalb beachtete auch keiner von
ihnen den Mann der, eskortiert von zwei Wachen, zur Hiitte des Kapitins gebracht wurde. , Asfar,
du warst nicht artig”, horten sie draufSen den Kapitin sprechen, von dem sie wussten, dass er auf
einem gemiitlichen Sessel saf$ auf dessen Lehne sich ein gewaltiger Papagei festkrallte. , Verzeiht,
verzeiht”, wimmerte die Person, die drinnen gerduschvoll zu Boden gestoffen wurde. ,Eins
miisstest du inzwischen wissen Asfar, der eindugige Papagei vergibt nie! Du hast uns bespitzelt,
du hast wertvolle Informationen an den Feind verkauft. Das war nicht nett von dir, dadurch haben
wir viele Méinner verloren, und jetzt bettelst du um Gnade?” Die krichzende Stimme verstummte,
so dass nur noch Asfars Wimmern aus dem Zelt drang. ,Hackt ihm das linke Auge aus und dann
an den Galgen mit ihm, als Warnung an alle.” drang es dann plotzlich nach drauflen. Und die
Miinner sahen, wie die Wachen mit Blicken voller Vorfreude den Schreienden aus der Hiitte in die
Nacht  schleiften und den riesigen Papageien alleine in der Hiitte zuriicklieflen.
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Und noch eines solltest du dir merken, auch wir haben den alten Sitten nie abgeschworen.”

— Ein Pirat an einen neu rekrutierten Kameraden -
Von den Hexen

Die Gemeinschaft der Hexen auf der Insel ist sehr klein, nicht ganz zwei Dutzend
Schwestern leben verteilt im Inselinnern. Was die Gemeinschaft eint und ihr
Selbstverstandnis pragt ist das Bewusstsein der Bedeutung des Ortes fiir die gesamte
aventurische Hexenschaft. Die Hexen der Insel sind namlich iiberzeugt, dass sie einige der
entscheidenden Geheimnisse der Schwestern bewahren. Da wiare zum einen die Tatsache,
dass sie Satuaria nicht unter diesem Namen, sondern als Tsatura verehren. Damit
verbunden ist die Uberzeugung, dass es sich bei den beiden in Aventurien verehrten
Gottheiten Tsa und Satuaria letztendlich um dieselbe Wesenheit handelt. Ganz alten
Legenden nach soll die Gottin einen Streit zwischen ihren echsischen Anhédngern, die die
Insel schon bewohnten, und menschlichen Glaubigen die als Fliichtlinge kamen, sogar
personlich geschlichtet haben. Die darauf folgende Zusammenarbeit dieser sehr
unterschiedlichen Traditionen war der Ursprung der Hexenschaft Aventuriens. Zeichen
fiir diese Einigung finden sich — nach Uberzeugung der Hexen — an mehreren Orten der
Insel, weswegen die Hexen es als heilige Pflicht sehen, die Insel zu beschiitzen. Eine
weitere Besonderheit der Insel ist die Tatsache, dass die hier lebenden Hexen eine
Eidechse als Vertrauten haben. Dies kommt im restlichen Aventurien kaum vor. Neuere
historische Funde belegen allerdings, dass es wenigstens wahrend der dunklen Zeiten
deutlich mehr derartige Hexen gab. Ware das den Inselhexen bekannt, wiirden sie sich
erneut bestatigt fiihlen, sehen sie sich doch in einer uralten Tradition - ja, bisweilen wird
sogar behauptet, die Eidechse sei das urspriingliche Vertrautentier der Hexen gewesen.
Unter den restlichen Hexen Aventuriens gilt die Gemeinschaft der Insel bestenfalls als
verschroben — wenn iiberhaupt bekannt ist, dass sie existieren. Das Wissen tiiber die Insel
tendiert namlich dazu, in Vergessenheit zu geraten, was die Inselhexen nicht recht
erklaren konnen, und daher auf das Wirken der Goéttin zuriickfithren. Trotzdem gibt es
natilirlich einige Hexen auf dem Festland, die iiber die Insel Bescheid wissen und
versuchen, wenigstens ein Mal im Jahr, meist um die Levthansnacht herum, auf die Insel
zu kommen. Dieses ist namlich das hochste Fest des Jahres und die Feiern auf der Insel
sind legendar. So wird schon Wochen im Voraus geplant und organisiert, damit das Fest
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noch grofier und prachtiger als im Vorjahr wird. Da freundlich gesonnene Géste an diesen
Tagen gerne gesehen werden, bringt die eine oder andere erfahrene Festlandhexe auch
gelegentlich einen als zuverldssig anzusehenden Gast mit, und im Notfall greift die
Oberhexe eben zu einem Gedachtniszauber...

Wohnen und Leben auf der Insel

Auch wenn sich die Schwestern auf Grund ihrer Vertrautentiere und ihrer gemeinsamen
Verpflichtung sehr verbunden fiihlen heifst das nicht, dass sie alle in einem gemeinsamen
Dorf wohnen. Dazu sind ihre Vorlieben und Eigenheiten, aber auch ihre selbst gestellten
Aufgaben zu unterschiedlich. So gibt es Hexen, die in gemditlich ausgebauten Hohlen im
Berghang leben, wahrend andere eine kleine Blockhiitte im Grasland bevorzugen. Die
Entscheidung, wo sie leben mochte, kann jede Hexe selbst treffen und manche ziehen auch
mehrfach um, bevor sie sich langerfristig niederlassen. Die geselligsten unter den Hexen
leben im einzigen kleinen , Dorf” auf einer Waldlichtung unweit des Sees. Zehn Hiitten
umstehen hier einen zentralen Platz, bewohnt sind aber nur sechs davon. Die anderen
dienen als Géastehduser oder Lager oder als Reserve, falls doch noch mal jemand Neues
dazu stofit. Andere Hexen haben ihre Unterkiinfte so gelegt, dass jede ihre Ruhe hat, aber
die nachste Nachbarin innerhalb von wenigen Minuten zu Fufd (oder vielmehr mit dem
Fluggerit) erreichbar ist. Orelia, die Oberhexe, bewohnt ein grofieres Hohlensystem in den
Bergen, das von jeher der Oberhexe zusteht. Von hier aus lassen sich die wichtigsten Orte
der Hexen in wenigen Flugminuten erreichen: Tsaturas Wunderbaum, der Ritualplatz am
Seeufer und die geheime Bibliothek. Da sie sich in den Hohlen nicht ganz so heimisch
fiihlt, hat Orelia vor einen geschickt gelegenen Ausgang ihrer Hohlen einen Garten
angelegt, der die prachtige Aussicht mit einer Vielzahl wunderschoner Pflanzen
kombiniert. Bei gutem Wetter trinkt sie hier gerne mit Saranya einen Tee oder bespricht
mit einer Gruppe Mithexen die Aufgaben, die zum nachsten Fest anstehen.

Von den Vertrauten

3555
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Die Vertrauten der Inselhexen
Die auf der Hexeninsel lebenden Hexen wahlen sich Eidechsen als Vertraute. Je nach

Gesinnung der Tochter Satuarias kann der Vertraute eine Bergeidechse/Graniteidechse,
eine Smaragdeidechse oder eine Sumpfeidechse sein. Die seltenen machtvollen Vertrauten
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sind die Regenbogeneidechsen. Nachfolgend finden Sie eine Beschreibung {iber
Augerlichkeiten und Besonderheiten der einzelnen Arten sowie detailierte Informationen
zu Werten und speziellen Kampfregeln. Weitere allgemeine Regeln zu Vertrauten finden
Sie in (WDZ 121)

Bergeidechsen /Graniteidechsen

Diese tagaktiven Echsen wahlen sich Hexen aus, die sich dem Berg nahe fithlen und auch
im Gebirge der Insel heimisch sind. Nur solche Hexen, die sich viel im Gebirge aufhalten,
konnen diese Echsen finden, die sich blitzschnell in kleinen Spalten verstecken. Da diese
Echsenart als einzige keine Eier legt, werden eigeborene Hexen niemals von einer
Bergeidechse erwahlt.

Korperbau: schlank, kurzbeinig, Halsband stark gezahnt, nicht abgesetzter Kopf, kréftiger
Schwanz.

Grofse: 7-8 Finger

Farbe: Riickenfarbung: braun, graubraun, grau mit einem dunklen

Langsstreifen und vielen Flecken. Bauch: weifslich/gelb bis orange mit Punktierung
Tarnung: Durch Verschmelzen mit dem Untergrund, wenn méglich in Deckung

Liebste Umgebung: 500-2000 Schritt Hohe, iippige Gras u. Krautbestande. Dort wo der
Wald bis ans Gebirge reicht.

Besonderheit / Tiersinn: Bergkundig, Verstecken +3

Smaragdeidechsen

Die Smaragdeidechsen sind gute Kletterer auf Strauchern und kleinen Baumen, die sogar
springen konnen. Genaugenommen lassen sie sich mit einem kleinen Schwung fallen. Ein
einmal zur Ablenkung abgeworfener Schwanz fliichtet in die andere Richtung und findet
spater meistens zur Echse zuriick. Andernfalls wird er zur Blindschleiche, oder kann als
Zutat fiir einen Heiltrank verwendet werden. Diese Echsen wahlen Hexen, die sich gerne
mit bunten Blumen und Krautern beschéftigen; solche die Farben lieben, ggf. Blumen
ziichten oder sich mit dem Brauen von Tranken beschéftigen. Viele der erwahlten Hexen
sind besonders tsaturaglaubig.

Korperbau: durchgehend schlank mit abgesetztem Kopf.

Grofie: 6-7 Finger, Schwanz mehr als doppelt so lang.

Farbe: Kehle der Mannchen leicht blau. Korper leuchtend griin mit braunen bis schwarzen
Punkten. 1-2 Langsstreifen.

Tarnung: Verstecken in griiner Umgebung oder — wenn keine Deckung vorhanden - durch
Versteifung u. Verdrehung des Korpers: vorgetauschter Tod

Liebste Umgebung: Rand von dichter Vegetation
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Besonderheit / Tiersinn: klettern +3

Sumpfeidechsen

Sumpfeidechsen wahlen Hexen mit Fithrungsqualitdten, moglicherweise zukiinftige
Oberhexen. Sie sind zdhe und bissige Vertraute die sich stets in der Nahe der Hexe
aufhalten, weil sie sich schnell einsam fiihlen. Sie greifen nur im Notfall (zur
Verteidigung) auch andere Lebewesen an und entwickeln dabei sehr kampferische
Starken. Sie sind sogar in der Lage gemeinsam mit anderen Echsen gleicher Art eine
Strategie zur Verteidigung eines Geleges oder von Jungtieren gegen Feine durchzufiihren.
Dies ist eine Fahigkeit, die auch die Hexe mit ihrem Vertrauten ausiiben kann. Wahrend
die meisten Echsen sich in der Mittagshitze sonnen um ihre Korpertemperatur wieder
auszugleichen, zieht es die Sumpfeidechse vor, sich im Schlamm des Sumpfes
einzugraben. Sie wird dann sehr leicht von unbedachten Wanderern iibersehen, so dass es
zu unerwarteten Konfrontationen kommen kann.

Korperbau: kraftiger leicht ovaler Korper, Nackenkamm, hohe kréftige Beine

Grofse: 3 Spann

Farbe: griinlich/ braun

Tarnung: Anpassung an die Umgebung und langes Verharren an einer Stelle.

Liebste Umgebung: Sumpfige Waldgebiete, gerne in der Nahe der Hexe fiihlt sich sonst
einsam.

Besonderheit / Tiersinn: Hinterhalt

Regenbogeneidechsen (méchtige Vertraute)

Regenbogenechsen sind die machtvollen Vertrauten und wahlen daher Hexen mit dem
Vorteil "machtvoller Vertrauter; darunter viele eigeborene. Ihren Namen verdanken sie
der Tatsache, dass sie jede beliebige Farbe annehmen kénnen und sogar vollig bunt
erscheinen. Ihre starken Krallen erleichtern ihnen das Eingraben in die Erde. Die feinen
Sinne mit denen die ausgestattet sind bringen ihnen einige Vorteile. Mit ihrer feinen Nase
finden sie schnell ihre Beute. Der feine Tastsinn ist gut geeignet um immer genau zu
wissen, auf welchem Untergrund sie sich bewegen.

Korperbau: ebenmaifiig, durchgéangig gleichmafiig geschuppt, kraftige Beine, grofse Fiifse
mit starken Krallen

Farbe: erdfarben braun-griin oder nach Belieben

Grofle: 1 Schritt

Tarnung: Durch Eingraben in der Erde, farbliche Anpassung am Boden und
Formanpassung an die ndhere Umgebung

Besonderheit: guter Geruchsinn, guter Tastsinn, kann schwimmen

Besonderheit / Tiersinn: Magiegespiir & Vom Schicksal begiinstigt
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Besondere Kampfregeln und Werte

Die Bergeidechsen/Graniteidechsen und Smaragdeidechsen sind als Gegner ,winzig”.
Verteidigung durch Anspringen und Verbeifien. Sumpfeidechsen gelten als ,sehr kleine”
Gegner. Sie legen gemeinsam mit der Hexe oder anderen Artgenossen einen Hinterhalt
und verbeifien sich dann am Opfer. Regenbogeneidechsen sind als ,kleine Gegner”
einzustufen. Die besonderen Kampfregeln finden Sie in ZBA 11 / 12 naher beschrieben.
Alle FEidechsen kampfen in der Distanzklasse H, ausgenommen die grofien
Regenbogeneidechsen, die zuséatzlich auch in der Distanzklasse N kampfen konnen. Die
nachfolgende Tabelle zeigt die Startwerte fiir die verschiedenen Echsenarten. Es gilt der
niedrigste Wert, falls mehrere angegeben sind. Die Bindung kostet je 100 AP, die Bindung
einer machtvollen Regenbogeneidechse kostet 120 AP. Es konnen bis zu 20 weitere Punkte
bei der Generierung verteilt werden (angegebene Hochstwerte beachten), wobei die
Bindung dadurch 2 AP / Punkt teurer wird. (Vgl. Regeln in WdZ 122) Der Startwert fiir
die Loyalitét liegt bei allen Arten bei 15 und kann im Laufe des Lebens auf maximal 25
gesteigert werden. (Vgl. WdZ 123)
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Graniteidechse | Smaragdeidechse | Sumpfeidechse | Regenbogeneidechse

MU 5-10 5-10 8-12 8-12
KL 4-9 4-9 4-9 5-10
IN 4-8 4-8 3-6 4-8
CH 4-10 5-10 3-8 6-12
FF 1-2 1-2 1-2 1-2
GE 5-8 5-8 5-8 5-8
KO 7-10 7-8 7-10 8-12
KK 1-4 1-4 2-6 2-8
INI 1+1W6 1+1W6 5+1W6 3+1W6
LE 8 6 10 15

AE 7 8 6 12
AU 12 12 15 15

RS 1 0 0 0

AT 0 0 2 1

PA 0 0 2 1

TP 0 0 2 2

GS 2 2 2 2

MR 5 7 6 7

Nichtliche Bindungsrituale

Einmal im Monat, wenn das Madamal voll und rund am Himmel steht, kann ein
Bindungsritual zwischen der Hexe und ihrem Vertrauten stattfinden. Nach Vollzug des
Rituals erhalt die Tochter Satuarias eine spezielle Erfahrung, die je nach Art der Echse
unterschiedlich ausfallt:

e Bergeidechse = Verstecken

e Smaragdeidechse = Klettern

e Sumpfeidechse = Selbstbeherrschung

e Regenbogeneidechse = Selbstbeherrschung & Magiekunde

Diese speziellen Erfahrungen kann die Hexe mehrmals in aufeinanderfolgenden

Mondzyklen bekommen. Der auf diese Weise zu erlangende Maximalwert des
entsprechenden Talentes liegt bei 10.
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Zauberfertigkeiten

Allen Echsen ist gemein, dass sie iiber eine hervorragende Tarnung verfiigen und sich
nahezu perfekt vor fremden Augen verbergen konnen. Mogliche zu erlernende Zauber
sind: Dinge aufspiiren (WdZ 125), Hexe finden (WdZ 126), Schlaf rauben (WdZ 126),
Stimmungssinn (WdZ 126), Tarnung (WdZ 126), Tiersinne (WdZ 127), Ungesehener
Beobachter (WdZ 127), Wachsame Augen (WdZ 127), Zwiegesprach (WdZ 127) Dabei gilt,
dass der Zauber ,Tarnung” von allen Echsen zu verminderten Lernkosten von 10 AP
erworben werden kann. Dieser Zauber kostet die Echsen zudem nur einen statt zwei AsP.
Der Zauber ,Schlaf rauben” kann dagegen nur von den nachtaktiven Echsen gewahlt
werden, also explizit nicht von den Bergeidechsen. Die Regenbogeneidechsen als
machtvolle Vertraute konnen als Einzige zusatzlich zu den oben genannten Zaubern auch
noch , Erster unter Gleichen” (WdZ 126) erlernen.

\/\—M\,W\_’\M

Beriihmte und berﬁcﬁtigte Personen

Kapitian Askarbert , Der Freie”

Askarbert Dolvam, genannt ,Der Freie”, der Kapitin der
Piraten auf der Hexeninsel verdankt seinen Ruf seinem
uberragenden seefahrerischen Konnen. Was keiner seiner
Mannschaft ahnt, ist, dass dieses Konnen auf einer
schwachen magischen Gabe beruht. Askarbert ist ein
klassischer =~ Magiedilletant ~mit der  Gabe  des
Meisterhandwerks und des Schutzgeistes — und lange Jahre
wusste er nichts davon. Erst beim Kontakt mit einer Hexe
der Insel offenbarte diese ihm seine Gabe. Seit einigen Jahren
beschiftigt den Kapitan der Gedanke, wer ihn dereinst
,beerben” wiirde. Ein eigenes Kind ware ihm am liebsten,
allerdings sind seine drei Tochter, die er mit verschiedenen
Hexen zeugte derart magisch begabt, dass sie selbst Hexen wurden. Die Hoffnung auf
einen Sohn oder eine nur schwach magisch begabte Tochter hat sich nicht erfiillt,
weswegen Askarbert an die Annahme eines fremden Kindes denkt. Doch auch die
anderen Kinder der Hexen (von anderen Piraten) sind ausnahmslos Madchen und so
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magisch begabt, dass sie alle Hexen geworden sind. Inzwischen sucht der Kapitan sogar
auf dem Festland nach geeigneten Leuten fiir seine Mannschaft, die er zu Nachfolgern
ausbilden will. Dabei benutzt er ein magisches Artefakt aus einem friiheren Beutezug. Der
Ring, ein schlichter Reif mit einem gelblichen Stein, tragt einen semipermanenten ODEM,
der ein Mal pro Mondlauf genutzt werden kann. Ein Seemann mit magischer Begabung
hat gute Chancen, angeheuert oder notfalls ,,zwangsrekrutiert” zu werden.

Askarbert
Geboren 972 BE Grifle: 1,83
Haarfarbe: schwarz-grau Augenfarbe: blau

Kurzcharakteristik: brillanter Seefahrer (Steuermann), kompetenter Handler

Besonderheiten: langsam in die Jahre kommender Anfiihrer, als Magiedilletant grofSartig auf See und
deswegen von seinen Piraten verehrt, weifs tiber die Hexen Bescheid und unterstiitzt Saranya
Herausragende Eigenschaften: KL 16, IN 17

Herausragende Talente/ Sonderfertigkeiten: Seefahrt 15, Wettervorhersage 14, Sinnenschérfe 12, Uberreden
(Feilschen) 12, Hiebwaffen (Séabel) 10; magisches Meisterhandwerk (Seefahrt, Orientierung, Boote fahren)
Verwendung im Spiel: Kann in einem Hafen mit den Helden Kontakt aufnehmen (Handelspartner) und auch
kleinere Auftrage vergeben; die Existenz der Insel leugnet er, wird das Ganze ins Lacherliche ziehen.

Endofreid ,,Der Treue”

Der erste Offizier ist ein langjahriger Weggefahrte von Kapitan Askarbert. Schon vor der
Meuterei auf der ,Seepfeil” war er der erste Maat. Er hatte nie den Ehrgeiz, Schitze oder
Ruhm anzuhdufen, sondern folgte
Askarbert einfach aus Mangel an
Alternativen. Entsprechend fiel er auch
bei den Raubziigen nie durch
Grausamkeit oder Raffgier auf. Thm
reicht die Zufriedenheit, seine Arbeit
gewissenhaft erledigt zu haben - und
wenn dazu eben Mord und Totschlag
gehoren, kann man auch nichts daran
andern. Seine Liebe gehort dem Meer
und seinem Schiff, fiir dessen Pflege er
seine Untergebenen schon ziemlich
antreiben kann. In den letzten Jahren

spiirt er so langsam das Alter,
weswegen er sehr dafiir ist, die bereits vorhandene Siedlung auf der Insel weiter zu einem
gemiitlichen Heim auszubauen. Er weifs, dass er irgendwann auf dem Schiff ersetzt
werden wird — und wenn er schon nicht mehr selber hinausfahren kann, so mochte er
doch den Geschichten der heimkehrenden Seefahrer zuhoren und der fernen Brandung
lauschen konnen.
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Endofreid

Geboren 968 BF Grofle: 1,76

Haarfarbe: grau, Stirnglatze Augenfarbe: grau

Kurzcharakteristik: guter Anfiihrer im Kampf, zuverlassig und griindlich bei seinen Aufgaben an Bord
Besonderheiten: absolut treuer Gefolgsmann Askarberts, ist aber nicht besonders klug

Herausragende Eigenschaften: KL 9, MU 15, KK 16, standfest

Herausragende Talente/ Sonderfertigkeiten: Korperbeherrschung (Balance) 13, Hiebwaffen (Entermesser) 12,
Athletik (Kraftakte) 11

Verwendung im Spiel: Es ist nicht allzu schwer, Endofreid zum Erzéhlen zu bringen — und dann kann es gut
sein, dass er sich verplappert, was die Insel oder die Piraten angeht. So gesehen ist er eine gute Moglichkeit,
den Helden friih einiges iiber die Insel zu offenbaren.

Zitat: ,Anordnung des Kapitdns — basta!”

,Auf Jungs, wir haben schon schlimmeres iiberstanden! Und der Kdpt'n zahlt auf uns!”

Mikaltur ibn Suran , Der Wiitende”

Mikaltur ibn Suran ist fiir seinen Posten noch recht jung. Kaum iiber 20 Sommer alt,
verfiigt er doch schon tiber grofie Erfahrung und geniefst den Respekt der anderen Piraten.
Wo aber die jingeren Matrosen ihn bewundern, schauen die dlteren Seeleute etwas mit
Sorge auf seine Entwicklung, steht doch zu vermuten, dass
er in nicht allzu ferner Zukunft zum ersten Offizier
aufsteigen wird. Mikaltur kam als junger Bursche auf das
Schiff, als die DPiraten einen Mirhamer Kauffahrer
aufbrachten. Wahrend die Kapitane noch tiber die Hohe des
,Wegezolls” verhandelten, gelang dem Knaben durch eine
waghalsige Klettertour die Flucht von dem Mirhamer Schiff
auf die ,Sturmtrotzer”, wo er einige Tage als blinder
Passagier mitfuhr. Als man ihn schliefdlich halbverhungert
aufgriff, erzdahlte er von seinem Leidensweg, der ihn {iber
mehrere Stationen von seiner tulamidischen Heimat bis zu
jenem Schiff gebracht hatte, wo er als Lustsklave
missbraucht worden war. Askarbert war von dieser Geschichte so erschiittert, dass er dem
Jungen schwor, dem Mirhamer Kapitdn beim nadchsten Zusammentreffen die Haut bei
lebendigem Leibe abzuziehen — eine Geste, die ihm die unverbriichliche Treue Mikalturs
einbrachte. Inzwischen hat sich Mikaltur vor allem wegen seiner Kampfeswut einen
Namen gemacht. Seine normale Arbeit erledigt er mit grofier Gewissenhaftigkeit, aber im
Kampf scheint er jedes Mafs zu verlieren: Er gerat regelmafiig in Blutrausch und erschlagt
dann gnadenlos auch bereits iiberwundene Feinde. Dabei geht er grofle personliche
Risiken ein, was er bisher auf wunderbare Art und Weise fast unbeschadet tiberstanden
hat. Nach einer solchen Metzelei ist sein Rachedurst wieder fiir eine Weile befriedigt —
doch der Zeitraum, bis sich sein unterdriickter Zorn wieder bahn brechen muss, wird von
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Mal zu Mal kiirzer. Kein Wunder also, dass er samtlichen Bestrebungen, sich ein ruhiges
und gemiitliches Platzchen zum Ausruhen zu verschaffen, aufs heftigste entgegentritt.
Wenn es nach ihm ging, wiirde die ,Sturmtrotzer” auf See bleiben, von Schiff zu Schiff
segeln und toten, toten...

Mikaltur ibn Suran
Geboren 1009 BF Grdofe: 1,80
Haarfarbe: schwarzbraun Augenfarbe: dunkelbraun

Kurzcharakteristik: meisterlicher Nahkampfer

Besonderheiten: (bisher nur) ein minderer Pakt mit dem Herrn des blutigen Kampfes, der fiir seine
gelegentlichen Ausbriiche verantwortlich ist

Herausragende Eigenschaften: Blutrausch, Gliick, impulsiv; MU 16, GE 16, Rachsucht, Grausamkeit
Herausragende Talente/ Sonderfertigkeiten: Hiebwaffen 14, Uberreden (Aufwiegeln) 8, Akrobatik 9,
Korperbeherrschung 8

Verwendung im Spiel: Hauptsédchlich als Gegner der Heldengruppe zu verwenden — geht direkt und brutal
vor, einmal in Fahrt ist er kaum zu stoppen

Zitat: ,Wenn ich den in die Finger kriege ...” (knirscht mit den Zdhnen)

»Nur ein toter Handler ist ein guter Handler!” (spuckt aus)

,Mitten rein — und lasst es spritzen!”

Saranya, die Heilerin

Eine wichtige Person bei den Piraten ist Saranya. Wer die kleine, rundliche Frau in ihrer
gemiitlichen Hiitte kennenlernt, kann sich schwerlich vorstellen, dass sie auch bei
‘ schwerer See ihre Frau steht und die Piraten bei so manchem
riskanten Raubzug begleitet hat. Als Heilerin hat sie schon

ziemlich jeden der Piraten zusammengeflickt und
entsprechend geniefst sie ein so hohes Ansehen, dass jede und
jeder der rauen Mannschaft ihr aufs Wort gehorcht, wenn es
um die Genesung geht. Den aufmerksameren unter den
Freibeutern ist klar, dass sie Verbindungen zu den
geheimnisvollen Hexen der Insel haben muss. Ihr eigentliches
Geheimnis ist unbekannt: Sie ist die Base der derzeitigen
Oberhexe. Als junges Madchen verliefy sie die Insel, da sie
keinen Vertrauten fand. Kaum auf dem Festland
angekommen, wurde sie von einem schwarzweifsen
Hafenkater begriifst — ihrem Vertrauten Sarjo.. Mit ihrem Kater als Begleitung reiste sie
entlang der Kiiste, bis sie sich in Drol einen jungen Seemann verliebte. Als sich dieser
nach einem Streit mit seinem Kapitdn einer Piratenbande anschloss, heuerte sie
kurzentschlossen ebenfalls an — nur um erstaunt festzustellen, dass der Unterschlupf der
Piraten auf ihrer Heimatinsel lag! Die Verbindung zu ihren ehemaligen Schwestern war
schnell wiederhergestellt, vor allem, weil die Oberhexe sofort erkannte, welche Vorteile
diese Verbindung fiir beide Seiten bietet.
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Saranya

Geboren 990 BF Grifle: 1,64

Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: grau-braun

Kurzcharakteristik: kompetente Heilerin, fahige Seefahrerin und Héandlerin

Besonderheiten: Orelias Base, stammt von der Insel, Kontakt der Inselhexen zur Aufienwelt, arbeitet Svetlana
zu, zum Teil auch hinter Orelias Riicken

Vertrautentier: Kater Sarjo (schwarz-weifSe Zeichnung)

Herausragende Eigenschaften: CH 16, FF 14, GE 15

Herausragende Talente/ Sonderfertigkeiten: HK Wunden 12, HK Gifte 7, HK Krankheiten 7, Handel 9,
Menschenkenntnis 8, Seefahrt 7

Herausragende/Besondere Zauber und Fliiche: Hexenspeichel 10, Tiere besprechen 8, Levthans Feuer 8, Satuarias
Herrlichkeit 7, Traumreise 6

Verwendung im Spiel: Kann fiir die Helden Kontakt zu den Inselhexen herstellen (dafiir braucht es aber einen
guten Grund!), kann auf dem Festland in Schwierigkeiten geraten und die Hilfe der Helden benétigen
Typische Aufenthaltsorte: auf der Insel: in ihrer Hiitte, bei verletzten Piraten oder bei Orelia ;in Hafengebieten
bei Handlern oder mit ihrer Ware in der Néhe des Schiffes

Zitate: ,Beifst die Zahne zusammen — dann schreit ihr wenigstens nicht so laut!”

,Jungs, ihr kénnt euch gerne priigeln. Aber denkt nicht, dass ich euch hinterher zusammenflicke!”

Die alte Liretana

Wie alt Liratana tatsdchlich ist, weifs niemand so richtig, es steht aber zu vermuten, dass
nicht viel zu neunzig Gotterlaufen fehlt. In den letzten
Jahren ist sie immer tattriger und abwesender geworden,
doch geniefst sie unter den Hexen ungebrochene
Ehrerbietung, da sie ein wandelnder Almanach ist. Ist an
schlechten Tagen kaum ein verniinftiges Wort mit ihr zu
wechseln, kann sie in lichten Momenten ein sprudelnder
Quell an Weisheit sein. In jungen Jahren wurde Liretana,
die mit dem eidetischen Gedachtnis gesegnet ist, von ihrer
damaligen Oberhexe aufs Festland geschickt, um Kontakte
zu anderen Zirkeln zu kniipfen. Bei dieser Reise lernte sie
eine Schlangenschwester kennen, die sie mit nach Punin
nahm und dort in die Schwesternschaft der Mada einfiihrte.
Begeistert saugte Liretana alles Wissen auf, was ihr durch
. die Schwesternschaft zuganglich gemacht wurde, bis nach
etwa zwei Jahren Liretanas Vertrauter beim beriichtigten , Basiliskentag” fast zu Tode kam
und sie selbst nur knapp dem wiitenden Mob durch Flucht entkam. Zutiefst erschiittert
kehrte Liretana auf die Insel zuriick, arbeitete dort im Stil der puniner Wissenschaftler
weiter. Ein GrofSteil der Schriften, in denen die Flora und Fauna der Insel mit der auf dem
aventurischen Festland verglichen wird, stammt aus ihrer Feder. Auch das
magietheoretische Wissen der Inselhexen ist ein ,Mitbringsel” von ihrer Reise — und
dementsprechend nicht ganz auf dem neuesten Stand.
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Liretana

Geboren ca 940 BF Grdfle: 1,83 (meist kleiner, da gebeugt)

Haarfarbe: schlohweif3 Augenfarbe: blau - triibe

Kurzcharakteristik: alte, brillante Kennerin der Insel und ihrer Historie, meisterliche Beherrscherin der
Hexenmagie

Besonderheiten: durch ihr hohes Alter nur noch ein Schatten ihrer Selbst, hatte in ihrer Bliitezeit gute Kontakte
zur Schwesternschaft der Mada, lebte auch einige Jahre auf dem Festland

Vertrautentier: Smaragdeidechse Lacertas (verstorben)

Herausragende Eigenschaften: Vergesslichkeit, eingeschrankter Sinn (Gehor), KL 6 / 16 (je nach Tagesform), CH
17, IN 16; ,, Astralinkontinenz” (Zauberkraft entladt sich gelegentlich unkontrolliert, aber nur in kleinen
Effekten, ahnlich wie bei ungeschulten Kindern; teilweise Auftreten von Mindergeistern)

Herausragende Talente/ Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Hexeninsel); Magiekunde (Hexen) 14,
Geschichtswissen (Hexen) 12, Pflanzenkunde 12, Sagen und Legenden 10

Herausragende/Besondere Zauber und Fliiche: Odem 15, Analys 14, Arcanovi 10, Reversalis 8, alle bekannten
Hexenzauber auf 5 + - immer unter der Voraussetzung, dass sie sich daran erinnert ...

Verwendung im Spiel: kann als AB-Aufhéanger dienen, da sich eine auch schon alt gewordene Schwestern der
Mada sich an sie erinnert und die Helden beauftragt, nach ihr zu schauen.

Auf der Insel ist sie eine (teilweise irrefithrende) Informationsquelle; es kann aber auch sein, dass sie
mehrere Tage verschwunden ist und beispielsweise Svetlana nach ihr suchen lasst.

Typische Aufenthaltsorte: kann prinzipiell {iberall auf der Insel auftauchen, vor allem aber an einem der
geheimnisvollen Orte (siehe Mysteria et Arcana)

Zitat: Nach 2 Wochen taglicher Besuche:,, Nett euch kennen zu lernen, seid ihr 6fters hier?”

In einem lichten Moment: , Behandelt mich gefalligst nicht wie eine Schwachsinnige!”

Orelia, die Oberhexe

Seit einigen Jahren wird die Gemeinschaft der Inselhexen von Orelia angefiihrt. Sie ist eine
sehr gute Organisatorin und versucht, den Hexen das Leben so angenehm wie moglich zu
gestalten. Dass sie mit Saranya eine Kontaktperson bei den Piraten hat, macht ihr die
% Arbeit einfacher. Uber die Piratenhexe werden Krauter
. und alchemistische Erzeugnisse aufs Festland gebracht,
~ dafiir wandern Biicher und Luxusgegenstande den
umgekehrten Weg ins Inselinnere. Grundsatzlich schatzen
die Inselhexen diese Vermittlung und es gibt keine, die
nicht zugeben wiirde, dass sich seit Orelias Amtantritt die
Lebensbedingungen auf der Insel deutlich verbessert
haben. Andererseits murren einige {iber Orelias
,praiokratischen” Fiihrungsstil und schimpfen hinter
vorgehaltener Hand dartiber, dass sie zu viel Zeit fiir die
Produktion der Tauschwaren aufwenden miissen.
Langsam wachst die Unzufriedenheit unter den Hexen,
was Orelia durchaus mitbekommt. Leider versteht sie die
Ursachen nicht und vermutet falschlicherweise eine
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Intrige Zeraydas — wahrscheinlich, weil diese ihr absolut unheimlich ist.

Orelia
Geboren 986 BF Grofe: 1,72
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun

Kurzcharakteristik: meisterhafte Menschenkennerin und —fiihrerin, kompetente Kennerin der Hexenmagie,
praktisch veranlagte Organisatorin der , Aufienbeziehungen”

Besonderheiten: sieht sich in der Pflicht, die Geheimnisse der Hexeninsel vor Unbefugten zu bewahren und
geht dabei notfalls tiber die sprichwortlichen Leichen; bisher zwar konservativ, aber offen, hat jedoch in
letzter Zeit Alptraume / Visionen von einer nicht ndher erkennbaren Bedrohung der Insel und ihrer Hexen
Vertrautentier: Sumpfeidechse Podarcis

Herausragende Eigenschaften: KL 16, CH 16, Alptraume, Einbildungen, Schlafstérungen

Herausragende Talente/ Sonderfertigkeiten: Menschenkenntnis 16, Uberreden (Einschiichtern) 14, Uberzeugen
13, Hauswirtschaft 13, Handel 10

Herausragende/Besondere Zauber und Fliiche: Geheimnis bewahren 12, Zauberzwang 10, Bannbaladin 10, Grofe
Verwirrung 9, Seelentier erkennen 9; Schlaf rauben, Todesfluch, Beute, Pech an den Hals wiinschen
Verwendung im Spiel: der Hauptgegner fiir die Helden — sie wird alles daransetzen, wenigstens die
Erinnerung an die Hexeninsel aus den Kopfen zu 16schen, notfalls gibt es auch bose Unfille im Dschungel
Typische Aufenthaltsorte: in ihrer Heimstatt, aber auch an allen fiir die Hexen wichtigen Orten, wobei sie eher
die Helden findet als umgekehrt

Zitat: ,Das haben wir schon immer so gemacht.” (Ende jeglicher Diskussion)

Zerayda, Die Priesterin

Die eigeborene Zerayda ist noch relativ jung, so dass man die
Auswirkungen ihrer Alterslosigkeit noch gar nicht grofs bemerkt.
Sie ist seherisch begabt und versieht den Dienst als Dienerin
Tsaturas. Bis sie dieses Amt tibernahm, wechselte es fast zu
jedem Hexenfest und war eine ldstige Nebenaufgabe fiir die
Gewdhlte, die diese mehr oder weniger pflichtgemafs erfiillte. Seit
aber Zerayda zu diesem Dienst berufen wurde, bekam er auch
ein neues Gewicht in der Gemeinschaft. Waren die Hexen erst
einfach froh, dass jemand in ihrem Kreis diese Aufgabe ohne
Murren tibernahm, so wandelte sich der Eindruck im Laufe der
Zeit doch enorm. Bei Zerayda spiirte man immer starker, dass sie
von mehr als nur der Pflichterfiillung angetrieben wird. In der
Zwischenzeit glauben viele, dass sie tatsachlich Kontakt zu den Himmlischen hat und
ihre Geschichte von gottlichem Willen geformt ist. So wachst ihre Anhangerschaft immer
weiter, was vor allem von Orelia misstrauischst beobachtet wird, die um ihre
Machtstellung fiirchtet. Zerayda strebt allerdings ganz andere Ziele an. Mehrfach vom
Hauch des Gottlichen gestreift, sucht sie nach einer Moglichkeit, sich der Gottin ganz zu
offnen und IHR als Gefafs zu dienen. Mit Hilfe von immer neuen Krautern, Rauchwerk
und Meditationstechniken versucht sie, ihren Geist in hohere Spharen zu schicken. Ob ihr

34




das gelingt, ob die G6ttin sich ihr dann offenbart oder ob etwas/jemand ganz anderes sich
ihre Seele erschleicht, muss sich erst noch zeigen.

Zerayda
Geboren 1011 BF Grofe: 1,74
Haarfarbe: kastanienrot Augenfarbe: ein tiefes Smaragdgriin

Kurzcharakteristik: tiefglaubige Prophetin, Mystikerin und Wahrheitssuchende

Besonderheiten: splirt die Nahe ihrer Gottin in ihren Visionen; wartet darauf, endlich zur vollwertigen
Priesterin erhoben zu werden (KE zu erhalten); versucht auch tiber den Einsatz diverser Rauschkrduter noch
intensivere Visionen zu erhalten (Gefahr der Sucht vorhanden)

Vertrautentier: Regenbogeneidechse Timon

Herausragende Eigenschaften: Prophezeien 8, CH 17, niedrige Magieresistenz 4, Aberglaube

Herausragende Talente/ Sonderfertigkeiten: Pflanzenkunde (Rauschkrauter) 9, Alchimie (Rauschmittel) 8
Herausragende/Besondere Zauber und Fliiche: Traumreise 9, Satuarias Herrlichkeit 8, Schuppenhaut 7,
Korperlose Reise 7, Sumus Kraft 6

Verwendung im Spiel: Intrige um sie (nicht von ihr ausgehend); Auftraggeberin fiir die Helden — entweder auf
der Suche nach bestimmten Substanzen oder auf der Suche nach Orten aus ihren Visionen

Aufenthaltsorte: vor allem beim Tsa-Baum und dem Wasserfall anzutreffen

Zitate: ,Das Leben ist Verdnderung, SIE ist Veranderung, wie konnen wir dann stillstehen?”

,Lauscht dem Atmen der Baume, spiirt den Gesang der Vogel, seht das Grofse im Kleinen, dann werdet ihr
SIE finden.”

Svetlana, die geheime Aufriithrerin

Svetlana ist eine recht junge, lebenslustige und frohliche Hexe, die fiir die Bibliothek der
Hexen zustandig ist. Sie hat diese Aufgabe gerne iibernommen,
da sie schon als Kind Geschichten iiber alles liebte. Vor allem zur
alten Liretana, die ihre Urgrofimutter ist, hatte sie daher schon
immer ein sehr gutes Verhaltnis, weswegen sie deren zusehender
Verfall sehr bekiimmert. Das Studium der Biicher und Liretanas
Geschichten (vor allem die der letzten Jahre, wo Liretana
unbekiimmert Dinge aus ihrem Leben auf dem Festland preisgibt,
die sie lange verschwiegen hatte) haben in ihr ein regelrechtes
Fernweh erzeugt, das sie immer unzufriedener werden ldsst. Die
Nachrichten vom restlichen Aventurien, die sie von Saranya
erhdlt, haben in ihr die Uberzeugung geweckt, dass die
Inselhexen ihre selbst gewahlte Isolation aufgeben sollten und in
die Geschicke Aventuriens eingreifen miissten. Mit dieser Haltung steht sie natiirlich im
krassen Widerspruch zu ihrer Tante Orelia und deren Isolationskurs. Das weifs sie
natiirlich und da sie sich noch nicht traut, offen gegen Orelia vorzugehen, versucht sie
vorsichtig, die anderen Hexen von ihrer Meinung zu iiberzeugen. Bisher glaubt Orelia
immer noch, Svetlana wiirde zu ihren Anhédngerinnen gehoren, aber frither oder spater
wird der Konflikt zwischen Nichte und Tante offen ausbrechen.
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Svetlana

Geboren 1007 BF Grofe: 1,65

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: griin

Kurzcharakteristik: erfahrene Bibliothekarin und kompetente Intrigantin

Besonderheiten: heimliche Gegenspielerin der Oberhexe, ihre unterdriickten Sehnsiichte sind der Sprengstoff,
der irgendwann fiir einen riesigen Knall sorgen wird

Vertrautentier: Graniteidechse Eremias

Herausragende Eigenschaften: Neugier, KL 15, IN 14

Herausragende Talente/ Sonderfertigkeiten: Nandusgefalliges Wissen, Sprachenkunde 6, Lesen/Schreiben
verschiedener Sprachen auf 5+; Uberreden 9, Uberzeugen 10

Herausragende/Besondere Zauber und Fliiche: Analys 6, Odem 8, Xenographus 3

Verwendung im Spiel: heimliche Unterstiitzung fiir auswartige Helden, auch gegen den Willen Orelias;
neugierige Gesprachspartnerin, eventuelle Liebschaft fiir exotischere menschliche Helden
Aufenthaltsorte: In der (geheimen) Bibliothek oder in den Klippen

Zitate: ,,Wart ihr schon einmal in Gareth? Ist die Stadt wirklich so grofs? Bitte erzahlt mir alles davon!”
S0 etwas wie dich habe ich ja noch nie gesehen! Bist du wirklich ein Elf!? Sanyasala feyama ... war das
richtig ausgesprochen??”

Mysteria et Arcana

. ... erkannte ich plétzlich, dass man das Wort Ei-dechse (wie man es normalerweise betont) auch
als Eid-echse aufspalten kann. Tatsdchlich erscheint diese Aufteilung viel logischer, da schliefSlich
alle Echsen aus einem Ei schliipfen. Somit konnten diese Tiere mit einem Schwur im
Zusammenhang stehen. In wie weit dieser Schwur mit der TSA-Kirche zu tun hat, ist zum jetzigen
Zeitpunkt noch sehr offen. Um meine Forschungen in diesem Zusammenhang weiter voran zu
bringen, mochte ich nach Silas reisen, um im dortigen Eidechsengarten und dem TSA-Tempel
Nachforschungen anzustellen. Die Kosten fiir die Reise, sowie fiir Kost und Logis lassen sich im
Moment schwer beziffern, diirften aber mit 40 Dukaten abgedeckt sein. ..”

Ausschnitt aus einem schriftlichen Antrag an den Forderausschuss des Garether Hesinde-
Tempels, kommentarlos abgelehnt.

Die Bibliothek der Hexen

Erstaunlicherweise bemiihen sich die Hexen der Insel darum, ihr Wissen um den ,Rest
der Welt” halbwegs aktuell zu halten. Dies geschieht {iber Svetlana (siehe auch unter
Berithmte und bertiichtigte Personen), die ihre Informationen von den Piraten erhalt. Dort
erfahrt sie die grofsen, Dere bewegenden Neuigkeiten und erhalt im Tausch gegen seltene
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Krauter auch das eine oder andere Buch, das die Piraten von ihren Beuteziigen
mitgebracht haben. Besonders Werke iiber fremde Landschaften, iiber Flora und Fauna
sowie iiber Magiekunde sind beliebt. Diese Biicher werden in der ,Bibliothek”, einer gut
versteckten, sehr trockenen Hohle in den Bergen aufbewahrt. Dartiber hinaus werden hier
Aufzeichnungen der eigenen Geschichte sowie Ergebnisse eigener Forschung aufbewahrt.
Gerade letztere blitht immer wieder sporadisch auf — nur um nach einiger Zeit wieder
vergessen zu werden. So sind die Berichte zur Kartographie der Insel, zur Bestimmung
der Heilpflanzen oder der Insektenwelt niemals vollstandig, konnen aber immer wieder
neue und interessante Details enthalten. Voraussetzung ist natiirlich, dass man Einblick in
die Bibliothek erhalt... Das interessanteste Werk der Bibliothek fiir einen (nicht
magiebegabten) Aufienstehenden diirfte die detaillierte Karte der Insel sein. Wird diese
einmal gefunden ist es nur noch halb so schwer einen gangbaren und einigermafien
ungefahrlichen Weg zurtick zur Kiiste zu finden.
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Die hohlen Berge

Naéahert man sich der Insel aus der Luft, so fallen recht schnell die ziemlich steilen und
kahlen Hiigel in der Ndhe des Grofien Sees auf. Aus der Ferne wird sich ein entsprechend
Kundiger sicher gleich an alte, nicht mehr benutzte Termitenhiigel erinnert fiithlen - ein
Vergleich, den man bei Anndherung rein wegen der Grofse der Berge eher als absurd
abtun wird. Tatsachlich entspricht das Ganze jedoch recht genau der Wahrheit! Wahrend
des Zeitalters der Vielbeinigen gab es auf der Insel eine Kolonie von Termitenvolkern.
Nicht nur, dass die Einzeltiere deutlich grofler als die heute noch anzutreffenden Tiere
waren, nein es gab damals eine viel ausgepragtere "Schwarm-Seele", die das jeweilige Volk
als Individuum erscheinen liefS. Was das offensichtlich traute Nebeneinander der Volker
beendete (Es gibt immerhin fast 50 solcher Hiigel am Ufer des Sees!) ist unklar. Auf jeden
Fall endete die Zeit der Termitenartigen mit dem totalen Zusammenbruch: Die Insel
wurde kahl gefressen und verddete und die Volker bekriegten sich um die letzten
Nahrungsreserven. Erst sehr viel spater wurde die Insel wieder rekultiviert. Welche
Geheimnisse die alten Bauten noch beherbergen mogen ist vollig offen. Durch einen
heftigen Regenschauer mag ein alter Gang freigespiilt werden und so einen Blick in
fernste Vergangenheit eroffnen - ein weiterer Wolkenbruch aber mag den Ausgang wieder
verschiitten...

Der grofse Wasserfall

Uber den grofien Wasserfall im Osten der Insel gibt es verschiedene Geschichten, die
gerne erzahlt werden. Allen ist gemein, dass der Wasserfall den Zugang zu einem

Geheimnis verbergen soll. Manchmal ist die Rede
von einem verlassenen Drachenhort mit grofien
Schatzen, manchmal geht es in den Geschichten

Unterwasserwelt, ein
finsteren Piraten. Wieder
einem Gefangnis fiir ein
Wesen. Die Geschichten sind
enthalten aber - wie alle
Kornchen Wahrheit.  Fiir
wurde der kleine See in den
kiinstlich aufgestaut.
Eingang, der frither hinter
Wasser  verborgen lag,
Held, der diesen Zugang
erreichen will, muss eine Schwimmen-Probe + 5
ablegen. Dann aber hat er den Zugang zu einer Hohle erreicht, die hinter den Wassern
verborgen liegt. Nach wenigen Schritten durch einen dunklen Tunnel der in die Felswand

um ein Tor in eine
geheimes Versteck der
andere sprechen von
altes, unbegreifliches
grofstenteils  erfunden,
Geschichten - auch ein
Fachleute gut erkennbar,
der Wasserfall stiirzt,
Dadurch  wurde der
dem rauschenden
iberschwemmt. Ein
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gehauen wurde, erreicht der Held ein natiirlich gewachsenes Tor aus Moosen, Lianen und
Stalaktiten. Wer dieses Tor durchschreitet betritt buchstablich eine andere Welt, denn hier
liegt ein Zugang zur Feenwelt. Wann und ob der Held je den Weg zuriick in seine Welt
tinden wird, und was er in der fremden Welt erleben mag bleibt vorerst ungeklart. Fest
steht, dass die unbekannte Welt auch von weniger netten Wesen bewohnt wird...

Der Wunderbaum

"Dass die Karten je nach Gegend mit verschiedenen Bedeutungen belegt werden, ist leicht
nachzuvollziehen. Wenn sich aber in verschiedenen Gegenden gleiche Bedeutungen erhalten haben,
so macht das schon stutzig. Ein Beispiel sei hier angefiihrt: Die Zuordnung der Karten zu den
Gottern ist weit verbreitet und in vielen Fillen auch offensichtlich. Dass vor allem im Norden die
Karte des Stiers mit dem Orkgotzen Brazoragh verkniipft wird ist nicht weiter verwunderlich, doch
auch im Mittelreich hat sich diese Deutung im Zuge der orkischen Eroberungsziige durchgesetzt.
Viel weniger klar ist dagegen die Zuordnung der Karte des Baumes zur Gottin Satuaria. Mir
begegnete diese Deutung zum ersten Mal im Siiden, in der Stadt Dschimbas, um genau zu sein.
Auf Nachforschungen meinerseits hin wurde mir dann bestitigt, dass gerade in der Hexenschaft
diese Deutung weit verbreitet ist. Ein Grund hierfiir war allerdings bisher nicht zu eruieren. Hier
gibt es also noch einiges an Forschungsarbeit zu leisten. ...”

- Auszug aus dem Vortrag einer nandusgeweihten Schwester der Mada bei einem Treffen
f 2T der Schwesternschaft in Punin - Thema des Vortrags: Inrah -
% Scharlatanerie oder Hinweis auf tiefere Weisheit -

Das grofite Wunder der Insel ist ein auf den ersten Blick
unscheinbarer Baum auf einer Klippe im Nordosten der Insel.
Erst der zweite und dritte Blick offenbaren das besondere an
diesem Baum: aus einem gemeinsamen Stamm wachsen vier
machtige Hauptaste, die offensichtlich zu unterschiedlichen

P ¢ Arten gehoren! Dies fallt nicht gleich auf, da die vier
S "‘"»?1:' verschiedenen Arten sich in unterschiedlichen
Ry Vegetationsphasen befinden: vom Austreiben zarter Blatter tiber

die volle Bliite zu erntereifen Friichten und den letzten Resten der Blatter vor der
Ruhephase. Da die Seiten- und Nebentriebe kreuz und quer durcheinander wachsen,
konnte man glauben, es handle sich um die verschiedenen Phasen des selben Baumes —
etwas, was im Stiden nicht allzu ungewdhnlich ist. Die Besonderheit des Baumes wird
aber erst klar, wenn man seine Entwicklung iiber mehrere Jahre verfolgt: Jeder Ast
durchlduft die komplette Entwicklung seiner Art in einem Goétterlauf — nur um im
nachsten Jahr als komplett andere Art wieder auszuschlagen! Dariiber hinaus konnen so
vollig neue, bisher auf Aventurien unbekannte Arten entstehen — eine Erklarung fiir
manch seltsame Pflanzen, die einzig und allein auf der Hexeninsel vorkommt und deren
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Bliiten und Friichte bei den Seefahrern der Region fiir aberglaubische Reaktionen sorgen.
Bei den Hexen wird davon ausgegangen, dass der Baum ein Zeichen und Wunder
Tsaturas ist. Entsprechend gilt die Klippe als ein heiliger Ort, dem man sich mit Ehrfurcht
ndhert — wenn tiberhaupt.

Zu- und Abwanderungen

Die Hexenschaft der Insel ist komplett unabhiangig von den anderen Schwesternschaften
Aventuriens. Bisher wurden von den Hexen der Insel ausschliefilich magiebegabte
Madchen geboren, was allgemein dem besonderen Segen Tsatuaras zugesprochen wird.
Trotzdem kam es schon vor - wenn auch sehr selten - dass sich keine Eidechse fand, die
sich der jungen Hexe als Gefdhrtin anschliefsen wollte. Diese jungen Frauen verliefsen die
Insel - meist um ihren 20. Tsatag herum - um auf dem Festland nach ihrem Gliick zu
suchen. Meistens wartete dort bereits ein geeignetes Tier auf seinen Seelenpartner. Dass
ein flugfahiges Vertrautentier (sei es ein Rabe oder eine Eule) das Meer iiberquert, um die
Hexe auf der Insel zu finden, ist in der bisherigen Geschichtsschreibung erst ein Mal
vorgekommen. Umgekehrt halten die Inselhexen auf dem Festland die Augen nach Hexen
offen, die lange ohne Vertrauten auskommen mussten. Diese erhalten dann einen
dezenten Hinweis auf die Existenz der Hexeninsel, wo sie — wenn sie innerhalb eines
Mondes einen Vertrauten finden — gerne aufgenommen werden. Was mit den
ungliicklichen Wesen passiert, die auch hier nicht erwdhlt werden, dariiber schweigt man
sich aus Es wird jedoch gemunkelt, dass die Oberhexe den Zauberzwang meisterhaft
beherrscht.

Das heilige Ei der Tsaturia

Unweit des Wunderbaums findet man in einer Talsenke eine trockene Lichtung in Mitten

eines Sumpfes. Ist das schon verwunderlich
genug, so erstaunt den unvorbereiteten Besucher
etwas anderes noch _ mehr: Ein  steinernes

Gebilde, verbliffend
aufgebrochenen
Zentrum der Lichtung.

,Eierschale” ist ein
Leider fehlt die Halfte,

ahnlich zu einer
Eierschale, liegt im
2 In die Auflenseite der
Relief eingemeifselt.
so dass man nur grob

mutmafien kann, was s( L hier abgebildet ist. Sollte
jemand auf ein Stiick C,F *5’5&' m 7 des fehlenden Teils
stofden (und es befindet sich noch auf
der Insel!), konnte man aus der dann

erkennbaren Bildergeschichte den Hinweis erhalten, dass das erste Zusammentreffen
zwischen den Satu-Priesterinnen und den Ssad’huarr-Geweihten keinesfalls friedlich
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verlief. Erst ein direktes Eingreifen der Gottin (dargestellt durch einen Baum) fiihrte zur
Versohnung der Gruppen. Diese Geschichte ist im Moment in dieser Form nicht offiziell
bekannt — und einige Hexen wiirden einiges unternehmen, um auch weiterhin den Mantel
des Vergessens iiber diese Episode zu breiten. Ein weiteres Geheimnis, das mit diesem Ort
verkniipft scheint, ist der Geburtsort der Gottin selbst. Von TSA/Satuaria wird berichtet,
dass sie das jiingste Kind SUMUs sei und einem Ei entschliipfte. Die Hexen der Insel sind
der Uberzeugung, dass dies genau auf der Insel geschah. Einige glauben sogar, dass es
sich bei dem Ei im Sumpf um den Rest der gottlichen Schale handelt. Die meisten jedoch
sind der Uberzeugung, dass es sich nur um ein Sinnbild fiir die gottliche Geburt handelt,
aus Stein geschaffen von einer unbekannten Meisterhand. Genauere Untersuchungen
eines entsprechenden Fachmanns konnten klarstellen, dass es sich tatsachlich um ein Ei
handelt — allerdings um das eines gigantischen Vogels.

Das Wrack im Sand

Es gibt eine Bucht im Norden der Insel, die nur bei extremer Flut (bei vollem Madalicht)
befahrbar ist. Bei extremer Ebbe (also bei toter/wiedergeborener Mada) fallt sie dann so
weit trocken, dass im Sand ein Schiffswrack zu finden ist. Wenn man dieses Schiffswrack
untersuchen konnte, wiirde sich ein altes Ratsel 10sen lassen, denn bei diesem Schiff
handelt es sich um eines der drei Schiffe der Hesindekirche, die kurz vor dem Fall Kusliks
(0 BF) einen Teil des Kusliker Horts vor den pliindernden Garethern in Sicherheit bringen
sollte (vgl. das offizielle AB Zyklopenfeuer). Es bleibt natiirlich die Frage, welcher Art die
Ladung war - ob es Uberlebende gab, ob die Hexen eventuell manches geborgen haben
oder halfen, Kunstwerke zu verbergen. Vielleicht liegt noch ein Teil des Schatzes auf der
Insel verborgen und harrt seiner Entdeckung?

Helden von der Insel

Die Inselhexen im Spiel

Die Inselhexen haben Dich fasziniert? Du mochtest selbst eine Hexe von der Insel spielen?
Dann geben wir Dir im Folgenden die notwendigen Hilfsmittel dazu an die Hand. Nutze
zur Erstellung Deiner neuen Heldin die aktuellen DSA 4.1 Regeln und das offizielle
Regelwerk ,Wege der Helden”. Die hierin beschriebene Vorgehensweise zur Erstellung
neuer Helden bleibt unverandert bestehen. Als Rasse kommen fiir Deine neue Hexe

41



Mittellander (empfohlen) oder Tulamiden in Frage. Verwende die auf S.25 im genannten
Regelwerk beschriebenen Vorgaben, Kosten und Wertangaben. Wenn Du damit fertig bist
wahle als ndchstes eine Kultur aus. Wir konnen uns das Horasreich (WdH 47), die
Zyklopeninseln (WdH 49) oder Sitidaventurien (WdH 68) als passende Regionen
vorstellen. Als Profession die als nachstes zu wahlen ist, musst Du natiirlich die Hexen
(WdH 168) auswahlen. Anstelle einer der sieben angegebenen Varianten nimmst Du dann
die im Folgenden ausgefiihrte Schwesternschaft:

Die Schwesternschaft der Beschiitzerinnen der Harmonie

Besonders gelehrte Merkmale: Umwelt und Einfluss

Vertrautentiere: Bergeidechsen, Smaragdeidechsen, Sumpfeidechsen
Regenbogeneidechsen

Ausrichtung: Diese Hexen sind besonders naturverbunden. Wie ihre Vertrauten sind sie
unauffillig und auflergewohnlich anpassungsfahig. Sie beobachten aus einer sicheren
Position und schlagen wenn notwendig gerne vollig tberraschend zu. Die
,,Beschiitzerinnen der Harmonie” sind ausschliefSlich auf der Insel zu Hause. Sie leben in
und mit der Natur. Im Wald, in der Aue, auf Feldern/ Wiesen, in den Bergen und am
Meer. Sie erstellen Heilmittel u. Salben. Sie pflegen und ziichten Pflanzen und heilen
Tiere. Ihre Magie gilt im Besonderen der Erhaltung ihres noch unentdeckten Lebensraums.
Dies mit besonders wirksamen Mitteln und mit eifersiichtiger Kontrolle.

Besonderheiten: Fine nennenswerte Besonderheit der Inselhexen ist ihre Vorliebe fiir
Blasrohre, so sie sich denn einmal verteidigen miissen. In Anbetracht der geringen
Verbreitung dieser Waffen scheint diese Tatsache erwdhnenswert, zumal nicht wenige der
Inselhexen das Blasrohr zugleich als ihr Fluggerat verwenden. Die vielfaltige Pflanzenwelt
der Insel bietet nicht nur das ein oder andere Gift zur Verwendung auf den Pfeilen,
sondern schenkt den Hexen auch Farbstoffe um ihre Kleidung zu farben. Hierauf
verstehen sich die Inselhexen ebenfalls besonders gut.

Beschiitzerinnen der Harmonie (16 GP)

Voraussetzungen: IN 12, MU 11, GE 13

Modifikationen: SO 2-6

Weiterer automatischer Vorteil: Gefahreninstinkt

Talente: Dolche +1, Blasrohr +3; Schleichen +2, Sich verstecken +3, Fliegen +2;
Sinnenscharfe +2, Stimmen Imitieren +1; Uberreden +4, Betoren +2; Fallenstellen +4,
Wildnisleben +2, Fischen/Angeln +3, Wettervorhersage +3; Magiekunde +1, Pflanzenkunde
+3, Tierkunde +2; Heilkunde Wunden +1, Heilkunde Krankheiten +3, Kochen +4, Stoffe
Farben +3

Sonderfertigkeiten: Merkmalskenntnis Umwelt,

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Merkmalskenntnis Einfluss, Aura verhiillen,
Dschungelkundig
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Hauszauber: Blitz +5, Geheimnis bewahren +7, Krotensprung +6, Nebelwand +5,
Schuppenhaut +7, Sumus Elixiere +5, Tiere besprechen +5, Zorn der Elemente +4
Zauberfertigkeiten: Angste lindern +2, Balsam +2, Chamaelioni +3, Eins mit der Natur +4,
Flim Flam +2, Harmlose Gestalt +3, Haselbusch +3, Hexenholz +3, Hexenknoten +2,
Hexenspeichel +2, Spinnenlauf +2, Weisheit der Baume +3

Ausriistung: landlich gepragte Kleidung, ein prapariertes Fluggerat (meist Blasrohr),
Tuchbeutel, Wasserschlauch, Nahzeug, Holzloffel, Holzbecher, kleiner Kupferkessel,
Dolch, Kerzen

Besonderer Besitz: haltbare Krauter oder Gift im Gegenwert von 70 Dukaten

Besondere Zauber

Name: Geheimnis bewahren

Probe: MU/IN/CH (+MR)

Technik: Die Hexe tippt dem Opfer mit dem Zeigefinger auf die Stirn

Zauberdauer: 4 Aktionen

Wirkung: Ein Opfer das mit diesem Zauber belegt wurde fallt in einen tiefen Schlaf von
ca. 1 Stunde Dauer. Wenn es erwacht, hat es alle Erlebnisse und Erkenntnisse die mit der
Insel und ihren Hexen zu tun haben vergessen. Ein Zauber, den die Hexen anwenden um
ihr Geheimnis zu bewahren.

Kosten: 12-ZfP*/2 (mind. 5 AsP)

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung; Die geloschte Erinnerung betrifft einen Umkreis von einer halben
Meile um die Insel herum und alles was sich in diesem Kreis abgespielt hat
Wirkungsdauer: Schlaf: sofort; Erinnerung: permanent (= die Erinnerung kehrt nicht
zuriick)

Modifikatoren & Varianten: Ausdehnung auf mehrere Ziele gleichzeitig; Ausdehnung
der Reichweite auf einen Umkreis von einer ganzen Meile (ab ZfW 10)

Reversalis: Wirkt nur bei einem bereits Verzauberten und gibt diesem die Erinnerung nur
teilweise und undeutlich zurtick.

Antimagie: Das Opfer kann mittels "Beherrschung brechen" vorzeitig geweckt werden.
Ihm erscheint die Erinnerung dann wie ein schwammiger Traum.

Merkmale: Herrschaft

Komplexitit: D

Reprisentation & Verbreitung: Hex 1

Name: Schuppenhaut

Probe: IN/CH/KO

Technik: Die Hexe streicht sich mit den Handen tiber den Korper

Zauberdauer: 3 Aktionen

Wirkung: Die Haut der Hexe entwickelt in kiirzester Zeit Schuppen. Farbe und Struktur
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passen sich der Umgebung bzw. dem Feind an. Tarnungseffekt (je nach Stimmung der
Hexe) und Schutzetfekt. Die Schuppen wirken wie ein nattirlicher Riistungsschutz (RS+2)
bzw. wie die "Schuppenhaut”

Kosten: 4 AsP+1 AsP je 5KR

Zielobjekt: Selbst

Reichweite: Selbst

Wirkungsdauer: max. 1 SR (A)

Modifikatoren & Varianten: Zielobjekt => Einzelperson, freiwillig (ab ZfW 10)
Reversalis: Die Haut wird besonders weich, diinn und verletzlich. Die Wundschwelle
reduziert sich um 3 Punkte

Antimagie: Durch "Eigenschaften wiederherstellen" kann der Zauber beendet werden
Merkmale: Eigenschaften, Form

Komplexitit: C

Reprisentation & Verbreitung: Hex 1

Ein Inselpirat als Held

Ein Inselpirat unterscheidet sich im Wesentlichen nicht von anderen Piraten. Um ihn als
Helden zu generieren wahlst Du einfach die Spezialisierung Pirat der Profession Seefahrer.
Du solltest aufierdem den Nachteil Aberglaube fiir deinen Helden wahlen, da es kaum
einen Inselpiraten gibt, der von ihm frei ist. Bei der Rasse und Kultur bist du frei, eignen
wiirden sich Tulamiden und Mittellander mit den entsprechenden Kulturen.

Szenariovorscﬁ[dge

Szenario 1: Euer Erhabenheit!

,Ich kann Euch dieses Mal von einem erstaunlichen Fundstiick berichten. Beim Offnen einer alten
Truhe wurden unter anderem mehrere Pergamente mit fremden Schriftzeichen entdeckt, deren
Entzifferung nur mit Hilfe eines ungewohnlichen Zusammenarbeitens von klerikalen und
magischen Koryphien maoglich war. Es soll hierbei aber nicht verschwiegen werden, dass es nicht
gelang, den kompletten Inhalt zu entschliisseln. Nach Meinung der untersuchenden Geweihten
enthalt der nicht zugingliche Teil méglicherweise Informationen, deren Kenntnis uns nicht zusteht
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— zumindest wurde ihr verwehrt, die entsprechenden Teile zu verstehen ... Der Inhalt der
Pergamente legte nahe, dass es sich um Aufzeichnungen eines Kartographen handelt, der mit und
im Auftrag der imperialen Flotte vor der aventurischen Kiiste unterwegs war. Konkret beschiftigt
sich der uns zugingliche Teil des Schriftstiicks mit einer grofien Insel, deren Lage uns im Moment
noch etwas Ratsel aufgibt. Doch lest selbst — ich habe Euch die entsprechenden Passagen kopieren
lassen. Unklare Passagen bzw. Ubersetzungsprobleme sind gekennzeichnet.”

Der Spion, der dem Herrscher Mengbillas diese neuen Erkenntnisse iiberbringt, ahnt
nicht, wie wichtig dieser die Angelegenheit nimmt. Schon wenige Tage spater heuert er
namlich eine Gruppe wagemutiger Helden an um die Insel fiir ihn zu finden. Einen
militarischen Stiitzpunkt mitten im Meer auf einer noch unentdeckten Insel konnte fiir ihn
schliefSlich nur von Vorteil sein. Er setzt also eine entsprechend hohe Belohnung aus. Als
die Helden jedoch nach entbehrungsreicher Fahrt die Insel erreichen lernen sie das Leben
dort erst richtig zu schétzen, helfen dann einer Hexe dabei ihren vermissten Vertrauten
wieder zu finden und fallen schliefllich dem ,Vergessenheits-Zauber” der Hexen zum
Opfer, so dass sie ohne nennenswerte Ergebnisse nach Mengpbilla zuriickkehren miissen.

... Morgen werden wir die grofSe Insel erreichen, die wir auf der Hinfahrt gesehen haben. Der [Kapitin?] meinte, ich solle alle Beobachtungen genau
protokollieren und dann versuchen eine exakte Karte zu zeichnen, da er die Insel dem [Fiirsten?] als Stiitzpunkt vorschlagen werde. Wenn er glaubt,
dass das so einfach ist ... doch wie meine [Amme?] meinte: Man sollte die Haut der [Laufechse?] nicht aufteilen, bevor die Jagd nicht beendet ist!

[...] Wir erreichten heute die Insel und steuerten die [praiosseitige?] Spitze an. Der erste Eindruck von der Insel ist, dass sie recht grof§ sein muss. Sie
scheint grofle Waldfliichen zu besitzen und im Landesinneren muss es einen ausgeprigten Gebirgsriicken geben, dessen Gipfel sich uns waldfrei und
von Wolken umgeben zeigen.

Als wir niher kamen, zeigte sich, dass sich die Insel in beide Richtungen uniiberschaubar weit erstreckt. Der [Kapitin?] legte fest, dass wir dem
Sonnenlauf folgend an der Kiiste entlang segeln sollten.

Mehrere Zeiteinheiten [???] segeln wir schon gen Sonnenuntergang und die Kiiste zeigt uns immer dasselbe Gesicht: Schroffe Klippen erheben sich
direkt aus dem Wasser. Das Donnern der Brecher zeigt an, das hier an ein Anlegen des Schiffs nicht zu denken ist. Eine grasreiche Hiigelkette zieht
sich parallel zur Kiiste und hindert uns daran, mehr vom Landesinneren zu erkennen. Das Navigieren wird aufSerdem immer schwieriger, da die
Stromungen immer unberechenbarer werden. Der [Steuermann?] vermutet einen groflen Strudel, der durch das Zusammentreffen zweier grofier
Meeresstromungen entstanden sein konnte. Fiir alle Mannschaften ist erhdhte Wachsamkeit verordnet worden.

Pech gehabt! Gegen Abend schienen die Klippen niedriger zu werden, doch im Licht des neuen Morgens wurde erkennbar, dass sich die Klippen
geradlinig fortziehen — in Gestalt von vielen schroffen Felsen, die das Wasser vollig unberechenbar machen. Die Mannschaft hat gleich einen
passenden Namen fiir diese Formation gefunden: Steinerne Eisberge. Sie sehen wirklich aus wie treibende Eisberge und wahrscheinlich sind sie
genauso gefihrlich! Der [Kapitin?] hat befohlen, einen Kurs in sicherem Abstand zu diesen Felsen zu wihlen. Hinter den Felsen liegt eine Bucht,
deren Grasland sehr einladend wirkt. Der [Magier?] hat gefordert, einen Weg durch die Felsen zu suchen — der [Kapitin?] hat dies gliicklicherweise
als Selbstmord abgelehnt.

Wir sind nun in eine Stromung geraten, die uns entlang der [firunwirtigen?] Kiiste treibt. Die Kiiste bildet hier eine Bucht, in die offensichtlich ein
Fluss aus dem Inselinneren Unmengen von Sand verfrachtet hat. Entlang unseres Fahrwegs sehen wir ndmlich viele Sandbinke, teilweise mit Gras
bewachsen. Bei Niedrigwasser sind die Rinnen zwischen den Sandbinken zu eng, bei hohem Wasser sind umgekehrt einige der Sandbinke vom
Wasser iiberspiilt und bilden gefihrliche Untiefen.

Nach dem dritten Versuch, sich durch den Irrgarten der Sandbinke zu schlingeln, hat der [Kapitin?] den Versuch aufgegeben, die Insel hier zu
betreten. Unter vollen Segeln und geschoben von der immer noch betrichtlichen Stromung fahren wir gen Sonnenaufgang. Die Kiiste bietet hier ein
abwechslungsreicheres Bild. Hinter einem niedriger bewachsenen Uferbereich beginnt ein dichter Wald, der sich bis zu den hohen, in der Ferne
erkennbaren Bergen hinzieht.

In der heutigen mondhellen Nacht wire uns die Ungeduld des [Kapitins?] beinahe zum Verhingnis geworden. Wegen der guten Sichtverhiltnisse

lief er nimlich keinen Anker werfen, sondern lieff das Schiff mit halber Takelage weitertreiben. Doch im Laufe der Nacht drehte der Wind unmerklich
auf [praioswirtige?] Richtung und uns damit auf neuen Kurs. Als der Ausguck seine Warnung rief, war es schon zu spit. Ein Schiitteln ging durch
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das Schiff, als der Kiel iiber ein unsichtbares Hindernis schrammte. Der [Kapitin?] liefd sofort Anker werfen. Doch wir hatten Gliick gehabt. Wie
unser Taucher am nichsten Morgen ermittelte, waren nur Schrammen erkennbar, keine Planken waren gebrochen. Die Sonne zeigte uns aber auch,
dass wir mitten in ein Gebiet untermeerischer Riffe geraten waren. , Schiffsschlitzer” nennen die Seeleute solche Riffe und dieses Gebiet war voll von
ihnen. Zwei Tage harter Ruderarbeit kostete uns die Ungeduld des [Kapitins?], bis wir wieder aus dieser Gefahrenzone waren. Das Land hatten wir
allerdings nicht erreicht.

Auf dem folgenden Weg gen [Praios?] wurde die Stimmung immer gereizter. Das grofie Riff, entlang dem wir uns bewegten, machte das Wasser und
die Stromung unberechenbar, dazu vernebelte ein stindiger Nieselregen die Sicht. Die Mannschaft stand unter stindigem Druck, vor allem auch,
weil unsere Vorrite langsam zur Neige gingen. Gliicklicherweise kam der [Bootsmann?] auf die Idee, Netze auswerfen zu lassen. So konnten einige
von [nicht zu entziffern!] Gaben genossen werden, was die Stimmung an Bord deutlich anhob. Dazu lief§ der [Kapitin?] [Schnaps oder Tabak??]
ausgeben.

Am niichsten Morgen wechselte das Wetter und die durchbrechende Sonne iiberraschte uns mit einem faszinierenden Ausblick: das Wasser hinter
dem Riff zeigte die erstaunlichsten Farben! Vor allem ein intensives blaugriin war vorherrschend, aber auch andere Farben schienen iiber das Wasser
zu tanzen.

Nach einer [Zeiteinheit?] hatten die meisten ihren Blick wieder auf das naheliegende gerichtet, doch der [Magier?] schien unendlich fasziniert. Eines
der wenigen Dinge, die mir an diesem Mann sympathisch ist... Er war daher auch der erste, dem die Verinderung des Uferbereichs auffiel. Doch erst
als wir einem Bogen des Riffs folgend niher an das Ufer kamen, war es klar zu erkennen: In diesem Bereich kommt der Wald so nahe ans Ufer, dass
die Biume bei Hochwasser sogar im Meer stehen! Der [Kapitin?] mdchte hier wieder versuchen an Land zu gehen, aber der [Steuermann?] fiirchtet,
dass hier das Wasser so flach ist, dass beim Gezeitenwechsel das Schiff aufsitzen konnte. Die heftige Diskussion der beiden bleibt so lange
hypothetisch, wie wir noch keinen Weg um das Riff herum gefunden haben...

Vermaledeit! Wir sind wieder an der Steilkiiste angelangt und die Insel hat uns den Zugang verweigert! Zwar hatten wir geglaubt, das Ende des
Riffs und damit einen Zugang zur Insel gefunden zu haben, doch dann zeigte sich, dass hier das Riff nur nicht mehr zu sehen, aber durchaus noch
vorhanden war. Mein Freund, der [Bootsmann?] glaubt, dass eine heftige Welle vor Zeiten das Riff an dieser Stelle zerbrochen hatte und die Reste des
Riffs nun unter der Wasseroberfliche wie Haifischzihne darauf warten, ein unvorsichtiges Schiff in seinen Rachen zu bekommen. Wie richtig diese
Einschitzung war, zeigte sich, als der [Kapitin?] ein Beiboot aussetzen liefs, um wenigstens Wasser von der Insel her zu holen. Kaum hundert
[Schritt?] von unserem Schiff entfernt spiilte eine harmlos aussehende Welle das Boot auf einen solchen Zahn. Das Krachen der Planken war bis zum
Schiff zu horen. Gliicklicherweise konnten beide Matrosen sich schwimmend zum Schiff retten.

Der [Magier?] hat sich erboten, uns einen Blick von oben auf die Insel zu ermdglichen. Nach einiger Vorbereitung [langer Abschnitt unverstindlich]
Wir sahen in der schimmernden Kugel ein Bild von der Insel, wie wenn wir in Vogelgestalt weit iiber den Wellen schweben wiirden. Ein grofier
Binnensee war zu erkennen und weitere Details, die ich in grofiter Eile notierte, um sie in meine Karte zu integrieren. Dann plotzlich zog sich ein
Schatten iiber die Kugel und das Bild verschwand. Was auch immer passiert war, es muss wohl anstrengend und schmerzhaft gewesen sein, denn der
[Magier?] bat uns bleich und zitternd, ihn zu verlassen.

Nun also ist es so weit: die Wasservorriite gehen zur Neige. Der [Kapitin?] lieff die Mannschaft zusammengerufen und es wurde gemeinsam
entschieden, die Kiiste entlang bis zu den Steinernen Eisbergen zu fahren. Dort wollen wir versuchen, einen Weg durch die Inseln zu finden. Ich
fiirchte aber, unsere Chancen stehen schlecht. Daher schliefie ich meine Aufzeichnungen und meine Karte sowie einige Habseligkeiten in meine
[Schwimmholz?]-Kiste. Mdge [unlesbar!] sie bewahren und irgendjemand seinen Nutzen aus meiner Arbeit ziehen ...

Szenario 2: Der verfluchte Baum

Seit einigen Tagen blitht der heilige Baum der Tsatura nicht mehr, was den Inselhexen
zunehmend Sorgen bereitet. Sie wenden sich an Saranya und bitten sie, auf dem Festland
Leute zu finden (Geweihte, Magier, Forscher, Pflanzenkundige etc.) die ihren Baum
wieder herstellen konnen. Es sind mehrere Ursachen denkbar: So konnte es sich
herausstellen, dass auf dem Baum ein Fluch einer verstofsenen Hexe liegt, der gebrochen
werden muss, oder jemand konnte Tsatura gefrevelt haben, so dass sie ihre Gunst von
dem Baum nahm. Dann muss die Schuldige gefunden und der Baum wieder "geweiht"
werden. Alternativ hat der Baum auch irgendwelche besonderen (magischen?) Schadlinge,
gegen die es nur ein sehr spezielles Mittel gibt. Die Zutaten dafiir miissen die Helden den
Hexen besorgen.
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Szenario 3: In dunklen Tiefen

Die Helden begleiten als Beschiitzer einen Forscher auf die Insel. Irgendwo in den Bergen
stiirzt er in einen Felsspalt und findet sich in einer unterirdischen, mit Wasser gefiillten
Kaverne wieder. Um ihm herauszuhelfen miissen die Helden ihm folgen. Es folgt ein
Dungeonabenteuer der besonderen Art, ndamlich eines bei dem man {iiberwiegend
schwimmen und tauchen statt laufen muss. Ziel ist es, den Forscher heil hinaus zu
bringen, beispielsweise durch einen unterirdischen Zufluss des Sees, indem die Gruppe
dann wieder auftaucht und ggf. etwas wirklich Bedeutsames findet.

Szenario 4: Verfiihrer wider Willen

Eine Gruppe méannlicher Helden wird mit der Aussicht auf einen Schatz auf das Schiff der
Piraten und auf die Insel gelockt. Bei der anschlieflenden Expedition finden sie sich schnell
allein im Dschungel wieder (wurden voriibergehend betaubt), denn das eigentliche Ziel
war frisches Blut fiir die Fortpflanzung der Hexen auf die Insel zu bringen. Die Gruppe
muss aus dieser "Gefangenschaft" entkommen und einen Weg, fort von der Insel finden
oder kann sich alternativ einem rahjagefalligen Abenteuer mit den Hexen hingeben...

Szenario 5: Der tulamidische Hindler

Der reiche Emir Mezzek ibn Yakuban langweilt sich. Es ist Frieden im Emirat und der
Kalif hat zurzeit keine aufserordentlichen Aufgaben fiir ihn.
Darum lasst er verbreiten, dass derjenige Handler, der als
erster mit seiner Karawane beladen mit Waren aus Al’Anfa
bei ihm eintrifft, besonders gute Geschafte machen kann. Er
bietet diesem Handler fiir alle seine Waren 1/2 Zechine
mehr als sie wert ist. Dies erfahrt der Handler Khorim ibn
Nareb und beschliefit seine Reise zu beschleunigen, indem
er regelwidrig einen fliegenden Teppich benutzt. Um seine
Waren zu transportieren und zu beschiitzen, weil er ja in
einer Oase landen und von dort aus mit Kamelen zum Ziel
reisen muss, rekrutiert er die Heldengruppe. Auf der Reise
geraten sie in einen Wirbelsturm (oder der Luftdschinn hat
keine Lust mehr, oder den Auftrag zu wortlich genommen), bei dem der Handler leider
abstiirzt. Es kommt zu einer Notlandung mitten auf der Hexeninsel. Die Helden miissen
einen Weg finden den Teppich zu ,reparieren” oder den Dschinn durch einen besonderen
Dienst dazu tiberreden sie wieder heim zu tragen. Dabei konnen Hexen und Piraten sicher
behilflich sein...

47



Als Spielalternative konnte der tulamidische Handler auch einer der Spielercharaktere
sein. Der Handler versucht dann sich nicht von dem Teppich zu trennen, weil dieser der
wertvollste Teil seiner Ware ist, den er unbedingt zum Emir Mezzek ... schaffen will. Diese
Alternative bietet sich besonders dann an, wenn erstens ein Spieler einen passenden
Charakter spielen mochte und der Meister den Handler nicht als NSC durch das ganze
Abenteuer mitziehen will.

Szenario 6: Ratten!!

Die Piraten bringen unwissentlich mit ihrem Schiff einige Ratten auf die Insel, die sich
dort auflerordentlich schnell vermehren. Die Piraten konnen sich selbst und ihre Vorraite
kaum noch schiitzen und als auch die ersten Hexen unter den Nagern zu leiden beginnen
ist Hilfe von aufsen gefragt. Die Helden miissen der Plage Herr werden, indem sie die
Ursache der schnellen Vermehrung finden, bevor die Tiere allzu grofien Schaden
anrichten. Moglicherweise kann die alte Liretana den Helden helfen, wenn sie denn mal
einen lichten Moment hat, oder hat die Plage etwa einen magischen oder gar gottlichen
Ursprung?

Szenario 7: Das Wrack des Schreckens

Die Piraten bitten die Helden sich bei der Landungsstelle, dem alten Schiffswrack, mal
umzusehen. Die Hexen mochten natiirlich nicht, dass sie Entwarnung geben und heizen
den Helden mit einer Vielzahl an Gerdauschen und Schreckensgestalten ordentlich ein.
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