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Tagen

Teil 3: Erlosung

Ein Abenteuer fur 3-6 Helden der 3.-5. Stufe
von Andreas Michaelis

“...das sollte also Waabemiind sein? Bei allen Zwélfen, was ist hier
nur geschehen. Warum verlassen alle Bewohner einen solchen Ont,

in dem die Hauser schmuck und die Torﬁelder ertragreich sind?

Aber so ist das mit den Orten in denen sich keiner der Lehnsherren
um den Grund kiimmern. Freiheit hatte man ihnen gegeben, den
Boden auf dem sie lebten geschenkt. Und was ist der Dank? Sie

hauen ab, lassen alles unbewirtschaftet.

So zeigt es sich erneut, daf das Bauerngesindel nicht in der Lage
ist, sich selbstandig zu erndhren. Thnen fehlt die Knute, die lenken-

de Hand, das strenge Regime. Mobge unser Landesherr aus diesem

Dorf Waabesmiind Lehren ziehen. ..

(Aus dem Buch “Der Staat verkommt” von Bodin Rousoh, 277 vor Hal)

Vorbemerkung

Aus lingst vergangenen Tagen ist ein mehrteiliges Abenteuer, dessen Teile aber auch
seperat gespielt und zum Abschluf} gebracht werden konnen. Der erste Teil, in dem die
Helden eine Truhe in der Unterstadt entdeckten, erschien in DLH 29. Im nichsten
LH muflten die Abenteurer die gestohlene Truhe wiederbesorgen, wobei sie auf den
“Stern von Mherwed” aufmeksam gemcht wurden. In diesem dritten und letzten Teil

geht es nun darum, diesen “Stern” zu finden, wobei sie ein Ritsel aus lingst vergange-
nen Tagen l6sen.
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Nachdem die Helden fiir ihren Auftrag-
geber einen Schatz gehoben hatten, wurden
sie auf eine seltsame Truhe aufmerksam,
die sie aus den Fluten der Unterstadt ber-
gen konnten. Da das Schmuckstiick deut-
lich die Zeichen der Travia trugen, wurde
es in den Tempel der Géttin des Herdfeu-
ers gebracht.

Doch auch dort lief sich die Truhe nicht
offnen, so dafl die Helden beauftragt wur-
den, sie in den Haupttempel nach Gareth
zu bringen. Doch die Helden kamen nicht
mehr dazu, denn das Fundstiick wurde
gestohlen.

Nach langer Suche konnte schlieflich ein
Zauberer namens Quintin Leberon als
Titer ausfindig gemacht werden. Als die
Abenteuerer in sein Haus eindringen, fin-
den sie ihn tot vor der gedffneten Truhe
vor ...

Spuren

Die Helden verfiigen nun iiber eine
Ansammlung von Unterlagen, die ihnen
bei der Suche nach dem “Stern von Mher-
wed” helfen sollen. Diese Unterlagen wol-

Zwischenbemerkung

Soll dieser dritte Teil seperat gespielt
werden, so werden die Helden in den
Traviatempel gebeten, wo ihnen Uisne
Heimgut den Auftrag gibt, nach diesem
seltsamen “Stern von Mherwed” zu
suchen. Sie stellt ihnen hierzu alles
Material zur Verfiigung, das in dem
Haus des Zauberers (von einer anderen
Gruppe) gefunden wurde. Als Entloh-
nung verspricht sie jedem von ihnen 40
Dukaten.

Wird dieser Teil im Anschluff an
“Verschwunden” gespielt (siche DLH
30), konnen die Helden von sich aus
nach dem “Stern von Mbherwed”
suchen, oder von der Oberpriesterin des
Traviatempels dazu beauftragt werden.
In jedem Fall kénnen sie mit einer
Belohnung rechnen, wenn sie den Edel-
stein in den Tempel bringen.

len wir dem Spielleiter nun zuginglich
machen. Sie befinden sich alle im Arbeits-
zimmer von Quintin Leberon, bzw. in der

Bibliothek des Traviatempels.

Das Tagebuch

Einen Wegweiser, den Quintin Leberon
nicht mehr zu Gesicht bekam, stellt das
Tagebuch von Wheilan Gastfreund dar. Er
war Oberpriester der Travia in den letzten
Tagen Havenas vor dem Groflen Beben.
Die Eintrige sind nicht datiert.

“In der letzten Nacht hat mir die
Gottin einen Traum gesandt, Mir ist
gewalr\r 9ew0rden, daﬁ cliq wunder-
schéne Stadt Havena in den Fluten des
Meeres um'rergelf\en wird. (...) Das
Schicksal 18Bt sich nicht aufhalten, und
deshalb werde ich nur zusehen, daf ich

unsere Schatze sichern kann ...”

“Neben einigen heiligen Schriften
habe ich den funkelnden Rubin, den
uns die Efferdgemeinde anlsflich des
Neubaus unseres Tempels gemacht
hat, in ein Paket gepackt. Nun muf8 ich
eines meiner Kinder bestimmen, das
der Flut entkommen und den Schatz in
Sicherheit bringen mag.”

“Meine Walhl ist auf Myriell gefallen,
denn sie ist mir von allen die liebste
Geweihte. Sie packt bereits ihre
Sachen.”

“Mit dem F[uﬁsckiﬂ: Sumpfaal hat
Myriell die Stadt vor drei Tagen ver-
lassen. Mége die GéHin ithren Weg
segnen. Jch werde auch heute Abend
dieses Buch in die Schmuckschatulle
legen. Schon morgen werde ich nicht

mehr am Leben sein.”

An dieser Stelle brechen die Eintragungen
ab. Neben diesem Tagebuch liegt noch ein
silberner, schmuckloser Ring in der kleinen
Truhe, der dem Traviatempel iibergeben
werden sollte.

Ein Brief
Auf dem Schreibtisch des toten Zauberers

befinden sich eine Menge Unterlagen,
unter denen sich auch der Brief eines have-

nischen Kaufmannes an seine in Grangor
lebende Schwester aus dem Jahr 401 vor
Hal. Er ist nur fragmentartig erhalten, wes-
halb ein Alter von den Helden nichr festge-
stellt werden kann. Mit einem Kohlestift
hat Leberon die Bemerkung “von einem
havenischen Kaufmann an seine Schwester in
Grangor” auf die Riickseite des Briefes
geschrieben.

‘... war ich bei den Einweihungsfeier-
lichkeiten im neuen Tempel der Travia.
Gleich der ;Amf-fri*H- der €ﬁ:erd9emeinc|e
brachte die Qaste zum Staunen, denn
sie schenkten den Geweihten der Gét-
tin des Herdfeuers einen taubenei-

grofien Rubin...”

Fragen die Helden im Traviatempel nach
einem Geschenk der Efferdgemeinde, so
konnen die Geweihten ihnen nur mittei-
len, dafl es ein solches Geschenk niche gibt.

Notizen

Eine handvoll Pergamente enthalten per-
sonliche Notizen des Zauberers, die sich
mit dem “Stern von Mherwed” beschifti-
gen.

‘Auszug aus dem Tempelbuch der
€fferdgemeinde zu Drdl, etwa 600
v.Hal

Wir gestatten hiermit den Zauberern,
die uns mit einem Rubin bezahlt haben,
das Bleiberecht in Dral. Sie dirfen
eine arkane Schule grinden, die nicht

2um Schaden der Stadt handeln darf.”

“Ein spaterer Auszug sagt

Die dreisten Diebe des Phextempels
haben den “Stern von Mherwed
gestohlen. €in Treffen mit der Ober-

priesterin ist unumgdnglich.”

"Aus dem Kusliker Stadtbuch

E€in Dieb wurde mit einem grofen
Rubin gefunden. E+» wurde thm abge-
nommen. Wie sich herausstellte, war er

Eigentum der Efferdgemeinde.”

Enzyklopaedia Magica

Auf dem Schreibtisch des Zauberers liegt
ebenfalls eine Ausgabe der Enzyclopaedia
Magica aus dem Jahr 550 vor Hal. Wenn
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die Helden in dem Buch blittern, kénnen
sie leicht auch den “Stern von Mherwed”

finden:

Der Stern von Mherwed
Der Sage nach soll der Rubin, der

Stern von Mherwed genannt wird, das
Gieschenk eines Halbgottes (Jdentitat
unbekannt) an den sagenhaften Kalifen
Murat ibn Hajdhulla sein. Da ihm
magische Krafte innewohnten, die bis
heute nicht erforscl'ﬁ* werden konnten,
interessierten sich viel Zauberer fir
den Stein. Schlieflich gelang es einem
Dieb, den Rubin zu stehlen, woraufhin
er lange verschollen war. Er tauchte
vor einigen Jahren in Dral auf, als eini-
ge Zauberer mit ihnen ein Bleiberecht
erkauften, Allerdings soll er gestohlen
worden sein,

Der Stern taucht in vielen Geschich-
ten auf. Thm werden Heilkrafte ange-
dichtet, aber er soll auch in der Lage

sein, ganze Stadte zu verwliisten,
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Mherwedter
Raum erzéhlen, der Halbgott sei in
Sohn der Tsa und des Kalife,n Murat
ibn Hajdhulla gewesen. €r soll das

Legenden aus dem

Geheimnis des ewigen Lebens bewah-
ren, welches der Sohn seinem Vater

zukommen lassen wollte.

Die Wunder des Sterns
Dieses Buch steht im Regal des Arbeits-

zimmer von Leberon. Er hat es selbst
geschrieben und mirt zahlreichen Zeich-
nungen versehen. In ihm sind Geschichten
zusammengetragen, in denen oftmals von
einem groflen Rubin mit Wunderkriften
die Rede ist. Der Spielleiter sollte sich eini-
ge dieser Geschichten ausdenken, wobei er
sich an der folgenden orientieren kann.

“Eines Tages kam ein Mann in das
kleine Dorf Nhybmoor, das regelméafig
von gréflichen Kreaturen, die im
Sumpf lebten heimgesucht wurde. Die
Bewohner des Ortes klagten dem

Mann ihr Leid und er beruhigte sie.
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Jch bin ein Zauberer, sagte er,
und gern helfe ich euch weiter,
wenn ihr mir dafiir einen Gefallen
tut. Dann 2zog er aus seiner
Tasche einen grofen Rubin, der
im feurigsten Rot erstrahlte, Er
trat aus dem Dorf heraus und
legfe den Edelstein auf einen
Felsen. Als er einige Schritte
zuriicktrat, begann der Stein zu
leuchten, und plétzlich kamen die
Wesen des Sumpfes herbei. Wer
von ihnen aber den Stein berithr-
te, verwandelte sich in ein tan-
zendes Licht und wurde auf alle
Zeiten an den Sumpf gefesselt.”

Havena-Fanfare

Den Unterlagen liegt auch ein
Artikel der Havena-Fanfare bei, in
der von dem Fund eines alten
Schatzplanes geredet wird. Dieser
Artikel fiithrte Leberon erst nach
Havena, wo er weitere Untersuchun-

gen vornahm.

Sollten die Helden aufgrund dieses
Artikels die Redaktion der Fanfare
gehen, werden sie dort lediglich ver-
trostet. Der Artikel sei aufgrund von Ver-
mutungen geschrieben, erzihlt man ihnen,
und der Efferdtempel hitte den Schreiber-
lingen verboten, weitere Nachforschungen
zu betreiben. '

Dies sind die wichtigsten Dokumente,
die den Helden zur Verfiigung stehen. Mit
ihrer Hilfe ist es ihnen zunichst einmal
méglich, den Weg des Sterns von Mberwed
ungefihrt nachzuvollziehen. Thnen sollte
auf jeden Fall klar werden, dafl der Edel-
stein wahrscheinlich seit der Zeit des
Groflen Bebens verloren gegangen ist,
denn fiir die Zeit der letzten 300 Jahre fin-
den sich in den Unterlagen keine Angaben
mehr.

Selbstverstindlich werden die Helden
nach der Durchsicht aller Biicher und
Schriftrollen nach Havena reisen, um dort
dem Ritsel auf die Spur zu kommen.
Schliefllich gibt es noch geniigend Fragen,
vor allem an den Efferd- und an den Tra-
viatempel.



Zuriick in Havena
Wir schenken es uns, auf all die biirokra-

tischen Schwierigkeiten hinzuweisen, die
den Helden durch das Ableben Leberons
entstchen werden. Die Befragungen wer-
den eine Zeit dauern, doch es wire ratsam,
das Abenteuer an der Stelle weiterzuspie-
len, an der die Abenteurer etwas genervt
von der Stadtwache zuriick in ihre Pension
gehen.

Dort kénnen sie nun dariiber nachden-
ken, was weiterhin geschehen soll. An den
folgenden Orten kénnen sie weitere Spu-
ren oder Antworten auf ihre Fragen finden:

Traviatempel

Natiirlich ist die Oberpriesterin Uisne
Heimgut sehr froh dariiber, die Truhe wie-
der in den Hinden zu halten. Sie wird sich
die Geschichte der Helden anhéren und
kann ihnen dann versichern, dafl der Stern
von Mherwed in keinem Traviatempel der
groflen Stidte angekommen ist. Als Ober-
priesterin wiifite sie von einem solchen
Schatz.

Wir wollen hoffen, daf! die Helden nun
selbstindig nach dem Edelstein suchen,
jede unentschlossene Gruppe kdnnte nun
aber auch von Frau Heimgut beauftragt
werden, dies zu tun.

SchlieRlich kénnen die Helden noch das
Tempelarchiv betrachten, in dem sich
allerdings kaum Aufzeichnungen aus der
Zeit vor dem Groflen Beben befinden.
Diese sind zudem so belanglos, daff sich
keine neuen Anhaltspunkte ergeben.

Interessant ist aber der Bericht eines rei-
senden Travia-Geweihten, der im Jahr 287
vor Hal nach Havena kam. Nach einigen
Stunden Suche kénnen die Helden folgen-
de Textpassage finden:

“Der Geweihte Nubion, der gestern in
unser kleine Gotteshaus kam, berichte-
te, er sei auch in dem kleinen Dor‘f
Waabesmiind gewesen. E€r sprach
davon, dafl die Bewohner der Ovrtes
alle fort waren, aufer dem Geweihten
der Géttin, der auf eine ungewdhnlich

groPe Schar Génse oufpafte. Der

Bruder soll geistig umnebelt gewesen

sein, denn er sprach standig von der
gerechten Rache der Goéttin und
kicherte dabei unablassig...”

Damit den Helden nicht gleich klar wird,
daf dieser Text etwas mit ihrer Mission zu
tun hat, sollte sich der Spielleiter dhnliche
Texte, also Berichte von Traviageweihten
ausdenken. Darunter kann er dann auch
noch folgende Tempelbucheintragung
mischen:

“97. Boron (268 v.Hal)

Wir sind in dem verlassenen Waabes-
mind gewesen und fanden den Prie-
ster tot in seinem Bett liegend. Der
Tempel selbst war voller Génse. Wir
haben den Mann samt seiner Haobsee-

ligkeHen unter dem Tempel begraben.

Dabei stiefen wir auf das Skelett
einer weiteren Geweihten, was an

ihren Gewéndern zu erkennen war,

Der Bauer Nuliin spendete dem
Tempel zwei Kihe, Wir schliefen thn in

unsere Gebete ein.”

Sollten sich die Helden nach Waabes-
miind erkundigen, erfahren sie nach eini-
gem Suchen in den Unterlagen des Tem-
pels, daf§ es einst am Groflen Flu} gelegen
hat, da, wo die Waabe in den Fluflvater
flieft. Weitere Informationen lassen sich
im Traviatempel nicht finden.

Efferdtempel

Die Geweihten des Efferd sind grundsiez-
lich nicht bereit, sich iiber die Schatzkarte
aus der Havena-Fanfare zu unterhalten. Sie
weisen die Abenteurer darauthin, daf} sich
der Stern von Mberwed in Drol im ortli-
chen Tempel des Meergottes befinde.

Erst wenn die Geweihten mit dem gefun-
denen Unterlagen konfrontiert werden,
erkliren sie sich bereit, ihnen etwas zu
sagen. Doch viel wissen auch sie nicht.

Aus den Tempelbiichern geht hervor, dafl
der Stern dem Traviatempel geschenkt
wurde. Eine spitere Eintragung spricht
dann davon, daff der Edelstein von einem
Hindler erworben wurde, der ihn irgend-

wo im Moorland Albernias gefunden hitte.
Die Geweihten wissen aber, daf diese Ein-
tagung anlifllich eines Besuches einer
hohen Priesterpersénlichkeit gemacht
wurde, denn offiziell mochte man nicht
zugeben, dafl der Stern verloren gegangen
war. Der Rubin, der jetzt in Tempel von
Drél liegt, ist nicht der Stern von Mberwed,
was innerhalb der Priesterschaft des Efferd
bekannt ist.

Weitere Informationen lassen sich dann
im Efferdtempel nicht finden.

Sonstige Spuren

Da die Geschehnisse, die das Geheimnis-
ses in die Zeit des Groflen Bebens fallen,
gibt es eigentlich keine weiteren Spuren,
denen die Helden folgen kénnten. Sollten
die bisher genannten Spuren nicht ausrei-
chen, kann der Spielleiter einen Nachkom-
men der Geweihten Myriell, die vor iiber
dreihundert Jahren aufgebrochen ist, um
den Stern von Mberwed in Sicherheit zu
bringen auftauchen lassen.

Dieser konnte dann berichten, dafl das
Midchen niemals in ihre Heimatstadt
zuriickgekehrt sei, und daf§ alles Suchen
vergeblich war; Myriell blieb verschollen.
Alles, was der Familie von dem Mzidchen
geblieben war, ist ein Abschiedsbrief:

“I iebe Mutter, lieber Vater,

ich muf etwas fir die Gbttin nach
Giareth bringen. Leider kann ich mich
nicht persénlich verabschieden, denn
die Mission ist dringend. Jch werde mit
einem FluBschiff bis Kyndoch fahren,
wo ich von Reitern erwartet werde.
Tch hoffe, in zwei Monaten wieder bei
Euch sein zu kénnen.

In Liebe Myriell.”

Ansonsten sollten die Helden begriffen
haben, daff ihnen nichts anderes iibrig
bleibt, als auf den Spuren der Geweihten
zu wandeln, wenn sie den Stern finden
wollen.

Dafiir sollten sie eine Passage auf einem
der vielen Flufischiffe, die Havena tiglich
verlassen buchen. Wir empfehlen hier die
“Perlmeer”, denn die ist in diesem Heft
beschrieben.
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Bereits in den ersten beiden Teilen dieses
Abenteuers tauchte ein groflerer Schwarm
Ginse auf. Sie machten die Helden auf die
im Wasser schwimmende Truhe aufmerk-
sam, und sie waren auch in Duhnhus, wo
die Abenteurer die meisten Spuren und die
Truhe gefunden haben. Doch was hat es
mit diesen Ginsen auf sich? Um das her-

auszufinden, wollen wir einmal in die Zeit
des Groflen Bebens zuriickkehren.

Die junge Geweihte Myriell war auf dem
Groflen Fluff unterwegs und erreichte
irgendwann das kleine Dorf Waabesmiind.
Die Bewohner dringten sie, sie und ihre
Tiere zu segnen, da man dem eigenen
Geweihten, der geistig verwirrt war, nicht
mehr traute. Als Myriell schlie8lich vor
dem Tempel stand und die Arme hob, fiel
ihr ein kleine Holzkistchen aus der Tasche,
sprang auf, und ein funkelnder Rubin kul-

lerte auf die Dorfbewohner zu.

In der gleichen Nacht drangen dann die
Waabesmiinder in den Tempel ein, brach-
teny die junge Frau um und glaubten reich
geworden zu sein. Doch Travia hatte diese
Bluttat beobachtet und so schickte sie
einen Fluch iiber alle Dorfbewohner. Alle,
auch das kleinste Kind, wurden in Ginse
verwandelt und zur Unsterblichkeit ver-
bannt. Das Gotteshaus wurde verflucht
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und war fortan kein Wohnstatt der Gottin
mehr. Erst wenn das Objekt der dérflichen
Begierde und die tote Geweihte auf gehei-
ligten Boden zuriickkehren wiirden, wire
der Fluch gebrochen, und die Seelen der
Dorfbewohner kénnten in die Hallen
Borons einziehen.

Am nichsten Morgen gab es in Waabes-
miind nur noch Ginse und einen verriick-
ten Traviageweihten. Dieser begrub die
junge Frau unter dem Tempel und kiim-
merte sich bis zu seinem Ableben um die
Giinse.

Seitdem leben die Ginse in Albernia und
tauchen immer wieder in Geschichten von
Wanderern und Bauern auf. Vielen Men-
schen haben sie seitdem geholfen, aber der
Fluch ist noch nicht von ithnen genommen
worden. Erst, als sie im alten Traviatempel
in der Unterstadt die Ginsetruhe fanden,
bekamen sie wieder Hoffnung auf Erls-
sung.

Somit kann der Spielleiter die Ginse
immer dann benutzen, wenn die Helden
nicht mehr weiterwissen. Sollten sie bei-
spielweise zu weit reisen, werden die versu-
chen, die zum Umkehren zu bewegen. Sie
werden aber auch anzeigen, wohin es geht.

Die Giinse selbst sind unsterblich, es sei
denn, sie werden ein Opfer von Gewelt. In
diesem Fall kénnen ihre Seelen nicht mehr
erlost werden. Die Végel werden von einer
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magischen Aura umgeben, so daff ein
Magier feststellen kann, daf mit ihnen
irgend etwas nicht stimmt. Allerdings ist
diese Aura bei toten Tieren verschwunden.

Helden, die eine solche Gans horen,
beschworen damit zwei Effekte herauf.
Zum einen horen sie einen menschlichen
Schrei, so, als wiirde eine gepeinigte Seele
in die Sphiren der Ddmonen fahren. Zum
anderen fillt er bei Travia in Miftkredit, so
dafl der Meister sich etwas ausdenken
kann, wie die Gottin des Herdfeuers ihn
bestrafen kann. Seine Schlafstelle kénnte
beispielsweise mit Ungeziefer verseucht
sein...

Auf dem
Grof3en Fluf3

Der Spielleiter sollte fiir die Fahrt auf
dem Groflen FlufR den Artikel Eine Flufi-
fahrt die ist... benutzen, er kann sich aber
auch ein eigenes Schiff ausdenken.
Wihrend der Fahrt kann den Helden vieles
geschehen, wobei wir aufgrund des weni-
gen Platzes, der uns in diesem Heft zur
Verfiigung steht, nicht immer detaillierte
Beschreibungen geben kénnen.

Auf der nebenstehenden Karte kann der
Spielleiter den Weg der Helden verfolgen,
wobei wir davon ausgehen, dafl die Aben-
teurer hochsten bis Weidenau fahren, um
dort festzustellen, dafl sie zu weit gefahren
sind.

Die Baronin

Ebenfalls an Bord der “Perlmeer” befin-
det sich eine junge Dame, die einen
duflerst adligen Eindruck macht. Sie hilt
sich zum Beispiel die Nase zu, wenn ein
schwitzender Schiffer an ihr vorbeigeht,
und sie erweist sich als unglaublich hoch-
nisig, wenn die Helden mit ihr sprechen.

Da die Dame erst nach dem Tsageweih-
ten an Bord kommt, stellt Kapitin Kaup
Al‘Fihlt ihr seine Kabine zur Verfiigung
und iibernachtet bei seiner Mannschaft.

Auch wenn die Frau von der Mannschaft
und dem Kapitin der “Perlmeer” mit Frau
Baronin angeredet wird, handelt es sich bei



ihr keinesfalls um eine Adlige. Sie ist eine
Anhingerin des H'Ranga Kultes und
wurde von Gardien DSerpent (Informa-
tionen zum H'Ranga Kult in Havena fin-
den sich im DLH 24 und in der Box Das
Fiirstentum Albernid) damit beauftragt, die
Helden zu beobachten.

Wer sich an den ersten Teil des Abenteu-
ers erinnert, weify, daf} die Helden bei der
Bergung von einer Seeschlange angegriffen
wurden. Diese gehért Gardien D*Serpent,
der mit seinen Anhingern im alten Travia-
Tempel in der Unterstadt Havenas haust,
aus dem ja auch die Ginseschatulle
stammt. Was auch immer das Geheimnis
der Schatulle ist, D*Serpent will es fiir sich
haben.

Wihrend der Fahrt wird sich die Baronin
von Windhag, wie sie sich nennt, kaum
mit den Helden reden. Sie sieht aber zu,
dafi sie immer in ihrer Nihe ist, um mitzu-
bekommen, was sie herausgefunden haben.
Schlieflich wird sie versuchen, den Helden
den Stern von Mherwed zu entwenden,
wobei es ihr natiirlich lieb wire, wenn sie
nicht zur Waffe greifen miifite, auch wenn
sie mit ithrem Degen recht gut umgehen
kann.

Der Meister sollte eine gewisse Distanz
zwischen der Baronin und den Helden auf-
kommen lassen. Dies wird nicht schwerfal-
len, denn die Frau benimmt sich sehr arro-
gant, und niemand, aufler dem Tsa-
Geweihten vielleicht, méchte etwas mit ihr
zu tun haben. Sie ist alles andere als char-
mant, und sie siecht auch nicht besonders
attrackeiv aus.

MU: 14 AG 5 MR: 1
KL: 12 RA: 3 LE: 45
IN: 11 HA: 5 AE: -
CH: 10 TA 2 KE: -
FF: 13 JZ: 5 AT: 12
GE: 12 NG: 4 PA: 11
KK: 12 GG: 3

Stufe: 5 Grifse: 1,67

Haarfarbe: schwarz  Augenfarbe: blau
Alter: 25 Jabre Waffe: Degen

Herausragende Talente: Liigen 14, Sich
verkleiden 13

Dunia Gasttreu

Es sei dem Meister freigestellt, ob er die
junge Geweihte der Travia (siehe auch
DLH 29) mit auf die Reise schickt. Uns
erscheint es nur logisch, dafl die Oberprie-
sterin jemand aus ihrem Tempel mit-
schickt, wobei Dunia noch etwas gutzuma-
chen hat.

Wenn sie mitfihrt, kann sie den Helden
Hinweise geben, wenn sie nicht mehr wei-
terkommen, wobei der Spielleiter nicht zu
viele Informtionen weitergeben sollte, denn
auch das Wissen der Geweihten ist
beschrinkt.

Abfahrt

Schliefflich geht die Reise los. Im folgen-
den wollen wir uns nicht mit den alltigli-
chen Begebenheiten der Flufifahrt beschif-
tigen, sondern uns auf einzelne Stationen
konzentrieren.

Zunichst verlduft die Fahrt auch ereignis-
los, bis es am Nachmittag zu regnen be-
ginnt und alle Leute an Bord nach einem
trockenen Plitzchen suchen. Zum Gliick
ist noch Platz im Laderaum, wo die Hel-
den, wenn sie denn wollen, auch ihr Lager
aufschlagen konnen. Wihrend das Schiff
dann so weiter fihrt, und die Helden sich
mit einigen Wiirfelspielen die Zeit vertrei-

ben, sind pltzlich laute Rufe zu héren. An
Deck herscht plotzlich geschiftiges Trei-
ben.

Ein Uberfall?

Gehen die Helden an Bord, koénnen sie
ein Flulschiff und zwei kleiner Fluflboote
entdecken, die der “Perlmeer” den Weg
versperren. Kapitin Kaup it das Schiff
stoppen, worauthin eines der kleinen Boote
heriibergerudert kommen.

Zwei von ihnen tragen Uniformen, die
sie als Soldaten der havenischen Hafen-
wehr ausweisen. Sie kommen an Bord und
reden mit dem Kapitin. Der ist plétzlich
ganz aufgeregt und rennt nervés an Deck
hin und her. Schlieflich kommen weitere
Minner und Frauen an Bord und begin-
nen damit, die Ladung, die fiir ein Han-
delshaus in einer Stadt namens Tarsinion
bestimmt ist, auf das andere Fluf3schiff zu
laden.

Meisterinformation:

Wer sich bereits Havena-Erginzung 2
zugelegt hat, weiff von dem Geheimnis,
das das Handelshaus Tarsinion umgibt.
Offensichtlich beginnen die Feinde die-
ses Hauses damit, die Ladungen zu steh-
len. Oder sind hier doch einfache Riu-
ber oder die Zollbehérde Havenas am
Werk?

Wihrend die Umladeaktion noch liuft,
taucht plétzlich ein Schwarm Giinse auf
und landet in der Nihe des Schiffes im
Sumpfland. Sollten die Helden dies als ein
eindeutiges Zeichen interpretieren, so kon-
nen sie mittels eines kleinen Ruderboote an
Land rudern, um sich einmal umzusehen.
Allerdings werden sie aufler einer Menge
Schlamm nichts finden.

Mangenburg

Gegen Abend steuert die “Perlmeer”
dann einen kleinen Steg am Ufer an und
wird festgemacht. Von hier aus muff man
10 Minuten zu Fuf§ gehen, um den kleinen
Ort Mangenburg zu erreichen, wo ein war-
mes Zimmer und anstindiges Essen war-
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ten. Der Kapitin schligt den Helden vor,
dort zu iibernachten.

Der Weg fiihrt iiber ausgelegte Bohlen
durch die morastartige Landschaft und
nach einigen Minuten taucht ein burgihn-
liches Dorf auf. Die wenigen Hiuser wer-
den von einer wehrhaften Mauer umgeben.
An zwei der Ecken befinden sich Tiirme,
denen das Wetter allerdings schon iibel
mitgespielt hat.

Solange es noch ein wenig hell ist, ist das
grofle Tor gesffnet. Die kleine Gruppe von
der “Perlmeer” wird freudig begriifit und
in die Dorfschenke gefiihrt. Diese heifdt
Mpyriell Heim und ist sehr gemiitlich einge-
richtet. Im Kamin brennt ein wirmendes
Feuer, iiber dem ein grofler Topf mit
Glithwein hingt, der einen amngenehmen
Geruch im Raum verbreitet.

Es stehen fiir alle Helden Einzel- oder
Doppelzimmer zur Verfiigung, und jeder
von ihnen muf fiir die Nacht nur einen
halben Silbertaler bezahlen. Wihrend sie
zu Beginn des Abends noch nahezu allein
in dem Gastraum sind, gesellen sich im
Laufe der Zeit immer mehr Dorfbewohner
zu ihnen, die vom Torfstechen zuriickge-

kehrt sind.

Sicherlich werden sich die Helden fragen,
warum diese Herberge Myriells Heim heifit.
Wenden sie sich mit dieser Frage an die
Dorfbewohner oder den Wirt des Gasthau-
ses, so bekommen die die folgende

Geschichte erzihlt:
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”\/or vielen hundert
Jahren, in der Zeit,
als tber Havena die
Girofe Flut hinweg-
da

zog, kam eine

junge Traviage-

weihte in  diesen
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Ort, um sich auszu-
ruhen. Unsere Vor-
fakren waren erfreuf
uber diesen Besuch,
denn der Dorfélteste
Iag schwer krank in

seinem Bet

Die Geweihte z6-
gerte nicht lar\g, und
ging zum }\Ifesfen
Da fuhr plstzlich ein Lichtstrahl vom
Himmel in das Haus, und es war, als
seien tausend weife Gdanse darin ver
borgen. Von fern kam ein warmer Wind
auf und alle Menschen des Dorfes
waren gliicklich.

Schlieflich kam die Geweihte wieder
heraus und hatte den Altesten geheilt.
Jhr zu Ehren haben wir dieses Haus
Myvriells Heim genannt, denn Mypriell
waor thr Name. Noch immer steht das
Bett, in dem sie geschlafen hat in einem
unserer Zimmer, und stolz bewahren
wir thre Schreibfeder, die von einer
Gans stammt auf. Mit ihr werden alle
Urkunden geschrieben, so dafd wir uns
des Segens Travias sicher sein kon-

”
nen,

Mehr gibt es nicht zu erzihlen. Sollten
die Helden sowohl das Bett als auch die
Feder sehen wollen, so bekommen sie sie
zu Gesicht. Aber sie werden nichts Beson-
deres an den beiden Gegenstinden ent-
decken kénnen. Immerhin kénnen sie sich
nun sicher sein, daf Myriell bis hierher
gekommen ist.

Der weitere Abend verliuft ereignislos.
Ein paar Male wird noch die Geschichte
der heiligen Myriell erzihlt, dann gehen
die Dorfbewohner in ihre Hiuser und auch
die Leute von der “Perlmeer” begeben sich
zur Ruhe.

Am nichsten Morgen, wihrend die Hel-
den noch beim Friihstiick sitzen, kommt

plotzlich eine viillig aufgeregte Frau zu
ihnen. Sie hilt ein Stiick Papier in den
Hinden und legt es vor den Charakteren
auf den Tisch. Darauf steht:

Jch habe noch keine Ruhe gefundenl

Die Frau, bei der es sich um die Dorf-
schreiberin Lhudin handelt, erzihlt den
Helden, sie hitte das Papier am Morgen in
ihrem verschlossenen Schrank gefunden,

dort, wo sie die heilige Feder aufbewahrt.

Sie wird die Abenteurer gern zu ihrem
Schrank fiithren, wo offensichtlich wird,
dafl die Botschaft aus der Ginsefeder von
Myriell stammt. Der Schrank war aber die
ganze Nacht verschlossen, und Frau Lhu-
din schwort, die Nachricht nicht geschrie-
ben zu haben.

Nachdem sie die Aufregung im Dorf wie-
der gelegt hat, kehren die Helden an Bord
zuriick und die Fahrt geht weiter.

Weiterfahrt

In der nichsten Zeit kommt die “Perl-
meer an vielen Hoéfen und kleinen Orten
vorbei, aber sie kénnen dort nichts in
Erfahrung bringen. Dort wo der kleine Sei-
tenarm von Altenfaehr auf den Groflen
Fluf trifft, passiert das Schiff dann einen
grofleren Felsen, an dem ein Boronsrad
befestgt ist. Darunter kiindet eine Tafel
davon, welche Schiffe hier aufgelaufen und
gesunken sind. darunter befindet sich auch
ein Schiff namens Sumpfaal.

Ob es sich dabei um das selbe Schiff han-
delt, mit dem Myriell unterwegs war, kén-
nen die Helden nicht wissen. Wenn sie
sich aufgrund dieses Anschlages nach
Altenfachr begegen, um nach weiteren
Spuren zu suchen, werden sie dort nichts
finden.

Obwohl es sich tatsichlich um dasselbe
Fluf3schiff handelte, mit dem die Geweihte
Mpyriell gefahren war, sank es doch erst
einige Wochen nachdem sie es verlassen
hatte an dieser Stelle. In Altenfachr wird
berichtet, daf} ein Schwarm Ginse dafiir
verantwortlich war, dafl die Sumpfaal an
dieser Stelle sank.
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Morgels Ruh

Zwischen dem Gedenkstein und Morgels
Rubh iiberlassen wir die Helden ganz allein
der Obhut des Meisters.

Es ist Mittag, als Kaup die kleine Bucht
von Morgels Ruh anfihrt. Bei der Baronin
fithrt diese Aktion zu volligem Unverstind-
nis und auch der Tsageweihte plidiert fiir
Weiterfahrt. Doch der Kapitin hile seit
zehn Jahren immer hier an, wenn er diese
Stelle passiert, und kein Adel oder Klerus
Aventuriens kénnte daran etwas indern.

Und so kommen die Helden an den Ort,
an dem sich das Ritsel auflésen kann. Der
Spielleiter kann hier die Beschreibung des
Flecken benutzen, die sich weiter hinten

im Heft befindet.
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seien. Doch die Dorfler lachten diesen
Mann aus, bewarfen ihn mit Mist und
liefen ihn in einer Hundehitte iber-
V\C\CI/\{'EY\. ZM a”em L;\bel half\meh Sie ib\m

auch noch seine Habe weg.

Das erzirnte die Gotin sehr und so
verwandelte sie die Leute in Gidnseei-
er. Viele von ihnen wurden von den
Madern gefresseh, doch einige wurden
2u Génsen, die schlieflich den Jagern
zum Opfer fieler\. Seitdem gibf es keine
Menschen mehr in Waabesmind,

jenem Ovf, dessen Ruinen hier ganz in

der Néhe sind.”

Plotzlich fliegt die Tiir zum Gastraum
auf, und ein Dutzend Ginse dringt ein. Sie
fliegen wild hin und her und verlassen

schliefflich gehen alle zu Bett. Doch in der
Nacht sind plétzlich Hilferufe zu héren.
Wenn die Helden in den Gastraum stiir-
men, sehen sie Morgel, wie er von einer
verhiillten Gestalt gebeutelt wird. Als der
Fremde die Abenteurer bemerke, flieht er
aus einem offenen Fenster.

“Er hat mein Zimmer durchsucht”, stam-
melt Morgel.

Bei dem Riuber handelte es sich um die
Baronin, die sehen wollte, was die Ginse in
dem alten Herrenhaus suchen wollten.
Dafiir wollte sie sich den Schliissel besor-
gen, doch Morgel hat sie dabei ertappt.

Das wissen die Helden natiirlich nicht,
aber sie konnen feststellen, dafl die Frau

nicht in ihrem Zimmer ist.

Zunichst konnen sich die Hel-
den einmal im Gasthaus einquar-
tieren, wobei die Baronin und der
Tsageweihte auf ein Einzelzimmer
bestehen. Bei einem schmackhaf-
ten Mittagessen lernen sie dann
Freiherr Morgel kennen, der
gleich einmal eine Runde Premer
feuer spendiert, von dem er gerade
noch eine Flasche iibrig hat.

Anschlieflend wird er sich mit
seinen Gisten unterhalten und sie
nach ihrem Ziel befragen. Dabei
zieht er es vor, sich nicht mit der
Baronin abzugeben.

Fragen die Helden ihn nach der
Geweihten Myriell oder nach alten
Biicher und Auzeichnungen, so
erzihlt Morgel ihnen
Geschichte; wie er das Land bekommen
hat, warum er jetzt in diesem Haus lebt,

und so weiter. Schliefllich erzihlt er eine
Geschichte:

seine

“Vor unendlich langer Zeit gab es ein-
mal ein Dorf, in dem nur unzufriedene
Leute lebten, die den Géttern spotte-
ten. Sie beteten nicht und brachten den
Z2wélfen auch keine Opfer dar.

Eines Tages beschlof Travia, diesen
Leuten einen ihrer Boten zu schicken,
um zu sehen, ob sie denn goﬁesfﬁwckﬁg

schlieflich das Gebdude wieder. Folgen

ihnen die Helden, so konnen sie den

Schwarm, der sie schon seit lingerem
begleitet auf dem Hiigel vor dem alten
Herrenhaus beobachten. Irgendwie schei-
nen sie in das Gebiude hineinzuwollen.

Auf Nachfragen erklirt Morgel, daf§ sich
dort sein Vorratslager befinde, und daf§ die
Ginse sicherlich Hunger hitten. Er beauf-
tragt seine Magd, ihnen etwas Weizen zu
bringen.

Der restliche Tag verlduft ereignislos und

Obwohl noch einige ihrer Sachen
im Raum sind, ztaucht sie nicht
wieder auf.

In der Nacht konnen die Helden
sowieso nichts mehr tun, so dafd sie
ins Bett zuriickkehren konnen.

Das Ende naht

Nun haben die Helden alle Spu-
ren beisammen, und es wird Zeit,
sich das Herrenhaus zu betrachten.
Wenn sie am nichsten Tag den
ehemaligen Traviatempel (sieche
Morgels Ruh) betreten, entdecken
sie zunichst, daf ein Sack Getreide
umgefallen ist. Dabei hat das Korn
einen seltsamen Satz gebildet, den
die Helden bereits kennen:

Jch habe noch keine Ruhe gefunden.

Das Herrenhaus

Im folgenden wird nun das Herrenhaus
beschrieben. Es wurde lange nicht mehr
benutzt, und dementsprechend ist es innen
verschmutzt. Alle Fenster und Tiiren, bis
auf die Eingangstiir sind mit Brttern verna-

gelt.

1. Halle
Bei der Halle handelt es sich um den ehe-

maligen Tempelraum, was man an einigen
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Motiven, die in die Wand gemeiflelt wur-
den noch erkennbar ist. Seltsamerweise
spiirt kein Geweihter die Prisens einer
Gottheit in diesem Raum

Gleich rechts von der Tiir stehen Vorrite
in Sicken (einer ist umgefallen), Kisten
und Fissern. Ansonsten ist der Raum bis
auf einen zertriimmerten Tisch leer.

In diesem Raum miissen die Helden gra-
ben, wenn sie den Stern von Mherwed fin-
den wollen. Sie kénnen bei dieser Arbeit
zwei Skelette finden, von denen alledings
nur eines ein kleines Holzkistchen bei sich
hat. darin befindet sich der Edelstein, der

so lange verschollen war.

2. Stall

Hier standen einmal zwei stolze Résser,
die inzwischen aber tot sind. Auf dem
Boden ist noch Stroh zu finden und viele
Miuse haben diesen Raum zu ihrer Wohn-
statt gemacht.

3. Kammer

Hier waren einmal Sittel, Decken und
Zaumzeug gelagert. Heute lassen sich nur
noch einige Haken in den Winden finden.
Es ist deutlich zu erkennen, daf} dieser Teil
des Hauses neuer ist als der mittere.
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4. Wohnraum

In diesem Raum hat einst der Freiherr
gewohnt. Er hitte eigentlich in den 8stli-
chen Teil umziehen wollen, aber als dieser
fertiggestellt war, hatte er schon beschlos-
sen, nicht mehr hier zu wohnen.

Lediglich ein halb zerfallener Schrank
und ein paarzerschlissene Reiterstiefel ste-
hen noch in diesem Zimmer.

5. Kammer

In dieser Kammer bewahrte der Freiherr
einst seine Uniformen und Waffen auf.
Nur ein rostiger Schild an der Wand zeugt
noch von der Nutzung des Raumes.

6.-9- Leere Riume

Dieser Teil des Hauses, der jiingste,
wurde niemals genutze. Hier fehlen sogar

die Fensterrahmen.

Erlosung

Nun haben die Helden endlich den Stern
von Mherwed gefunden. Aber die Ginse
sind noch nicht erlsst. Dazu mufl das Ske-
lett der Geweihten erst auf geheiligten
Boden gebracht werden, damir ihre Seele
ruhen kann.

\l\'

Sollten die Helden dies nicht vorhaben,
so kann der Spielleiter Dunia oder den
Tsageweihten ins Spiel bringen, die darauf
bestehen, die sterblichen Uberreste aus
dem gottlosen Boden zu entfernen.

Die letzte Etappe

Schliefllich geht die Fahrt auf dem
Groflen Fluf} weiter, denn schliefllich will
der Kapitin den Tsa-Geweihten noch nach
Weidenau bringen. Dort befindet sich
auch der nichste kleine Tempel der Travia,
wo die Gebeine Myriell begesetzt werden
kénnen. In diesem Moment losen sich die
Ginse in Luft aus, und nie wieder wird
jemand in Albernia Geschichten mit die-
sem Schwarm erleben kénnen.

Zuriick

Nach etwa ciner Woche hat Kaup
Al'Fihlt jemanden gefunden, der Ware
nach Havena bringen lassen will. Selbstver-
stindlich nimmt er die Helden mit zuriick.

In Havena angekommen, berichten die
Abenteurer zunichst einmal der Oberprie-
sterin Uisne Heimgut von den Geschehnis-
sen. Diese ist so zufrieden mit den Recken,
daf} sie ihnen zu Ehren erneut ein kleines
Fest veranstaltet, auf dem sie wieder Gel-
genheit haben, ihre Erlebnisse einem
Reporter der Havena-Fanfare zu erzihlen,
so daf} ein grofler Bericht iiber sie verfaflt
wird.

Zudem erhalten sie natiirlich alle verspro-
chenen Belohnungen und werden im Tra-
viatempel von Havena immer gern gese-
hende Giste sein.

Fiir diesen letzten Teil erhalten die Hel-
den noch einmal 150 Abenteuerpunkte, so
dafd sie im Lauf der letzten drei Abenteuer
drei bis vier Stufen aufgestiegen sein kon-
nen. Somit sind sie gut geriistet fiir ihr wei-
teres Abenteuerleben und Travia wird
ihnen einen Zeitlang giitig gestimmt sein.

Hier endet das Abenteuer aus lingst
vergangen Tagen, doch wer weifl
was nun aus dem Stern von Mher- /"
wed wird...? :
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Eine Fahrstation in Albernia
von Andreas Michaelis
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“Das Wetter hatte uns den ganzen letzten Tag sehr zu schaffen gemacht.
Es reghete unablassig und der Fluf schwoll bedrohlich an. Unsere Rude-
rer hatten alle Hénde voll zu tun, und einige von ihnen brachen vé”ig

erschopft zusammen.

Treibgut drohte unser Schiff zu zerstdren, und iberall, wo Nebenflisse in
den Grofen Fluf kamen, bildeten sich geféhrlich Stromungen, die
Schiff und Mannschaft in Gefahr brachten.

Wie froh waren wir alle, als wir die beiden Leuchtfeuer von Morgels
Ruh sahen. Wir dankten Efferd und Tsa dafir, daf einige wackere
Leute bei diesem Regen auf den Tirmen ausharrten, um die Feuer am
Leben zu halten. Dann fulf\rey\ wir in die kleine Bucht ein und machten
unser Schiff fest Alle freu‘ren sich auf eine L\eiﬁe Suppe und einen

Glihwein, sowie auf ein warmes Platzchen am Kamin.”

(Aus dem Tagebuch eines FluBschiffers, 21 Hal)

Der Letzte Held « Seite 29



Man mufl rund 50 Meilen auf dem
Groflen Flufl zuriicklegen, will man die
Fihrstation Morgels Rub erreichen. Es gibt
zwar auch einen Landweg hierher, der von
dem Weg zwischen Altenfachr und Wei-
denau abzweigt, doch diese Verbindung ist
schlecht und fithrt durch die sumpfigen
Auen des Groflen Flusses. Schon so man-
cher Wanderer hat sich hier in der Nacht
oder im Nebel rettungslos verirrt und
wurde niemals wieder gefunden.

Doch wer sollte schon absichtlich zu die-
ser Herberge am Groflen Fluf} reisen wol-
len? Hier halten nur die FluRschiffe von
und nach Havena an, und die Mannschaf-
ten verbringen eine ruhige Nacht in der
Taverne, deren erster Besitzer dem kleinen
Ort seinen Namen gab.
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Geschichte

Vor mehr als vierhundert Jahren wurde
an der Stelle, wo der Bach Waabe in den
Groflen Fluf flielt, zum ersten Mal eine
kleine Ortschaft gegriindet. Sie hiefl Waa-
besmiind und wurde von einigen aben-
teuerlustigen Bauern bewohnt, die den
Mut aufbrachten, sich in den sumpfigen
Auen des Groflen Flusses anzusiedeln. Sie
waren zu diesem Zweck von ihrem Lehns-
herr - dem Fiirsten von Albernia - aus ihrer
Leibeigenschaft entlassen.

Sie fiihrten ein kirgliches Leben, denn die
Umgebung war rauh und feindlich. Nicht
selten wurden ihre Hiitten und ihre Ernte
von Hochwassern des Flusses vernichtet, so

daf nach und nach immer mehr Waabes-

Morgels Ruh

ErdgeschoB

Der Letzte Held - Seite 30

RS \i}’“ X7 2%\t " '\“:\"v;\\ “‘_/;\\‘\‘ “ii

AP W=

miinder dem Ort den Riicken zeigten, um
nach Havena zu ziehen.

Schlieflich war das Dorf zu der Zeit um
das Grofe Beben verlassen und die Hiuser
verfielen alle und wurden iiberwuchert.

Man mufl lange in den Geschichts-
biichern Albernias blittern, wenn man
nachschauen will, was aus dem kleinen Ort
geworden ist. Erst im Jahr 42 vor Hal fin-
det Morgels Ruh Erwihnung. In diesem
Jahr bekam der Leutnant der Garde Thi-
mozin Morgel, dieses kleine Landstiick als
Dank fiir auflerordentliche Dienste zuge-
schrieben. Er fand auf seinem Land ein
altes zerfallenes Dorf und die Gemiuer
eines ehemaligen Tempels, die er in den
Bau seines Hauses einbezog. Doch lange
lebte er nicht in dem Gebiude auf dem
Hiigel, denn bald schon glaubrte er, es leb-
ten Geister darin. Schliefllich lief er ein
neues Haus bauen, in dem er ein Gasthaus
einrichtete, in das Flulschiffer einkehren
konnten, wenn sie hier vor Anker gingen.
Nach und nach siedelten sich auch noch
einige Fluf¥fischer und Sumpfjager in Mor-
gels Ruh an, die aus dem Besitz des Frei-
herrn einen kleinen Ort machten.

Die Gebaude

1. Morgels Ruh

Das Gasthaus ist der Dreh- und Angel-
punkt des Ortes, das noch immer von Frei-
herr Thimozin Morgel, der inzwischen
iiber 80 Jahre alt ist, gefithrt wird. Es hat
zwei Stockwerke, von denen das Oberge-
schofl den Gisten des Hauses vorbehalten
ist. Sie konnen sich in vier Einzelzimmer
(6) oder in einem groflen Gemeinschafts-
schlafsaal (5) einquartieren.

Im Erdgeschoff befindet sich ein grofer
Gastraum (1), eine einfach eingerichtete
Kiiche (2), der Wohnraum des Besitzers
(3) und eine kleine Kammer fiir Jadhne,
die Magd (4).

Die Speisen und Getrinke, die es hier
gibt, sind einfach und kosten nicht viel.
Meistens gibt es ein Tagesgericht - entwe-
der Fisch oder eine Getreidesuppe, zu dem



=T g.u =gN |vv’v-

die Giste Diinnbier, siiflen Wein oder
Wasser trinken kénnen.

2. Anlegesteg

An diesem solide gebauten Steg kénnen
bis zu drei Fluflschiffe festmachen. Weitere
Schiffe miifiten in der Bucht Anker werfen
und mit kleinen Booten an Land kommen.

3. Leuchttiirme

Auf der Plattform dieser steinernen
Tiirme werden bei schlechten Sichtverhile-
nissen Feuer entziindet, die den Fluflschif-
fern die Einfahrt in die Bucht von Morgels
Ruh zeigen sollen.

4. Wohnhaus

In diesem Fachwerkhaus lebt der Sunpfji-
ger Thainig und seine Familie. Er jagt alles,
was sich in den sumpfigen Auen des
Groflen Flusses fangen liflt und verkauft
dann Pelze und Felle an die durchreisenden
Fluf8schiffer. Dementsprechend oft kann
man den grob wirkenden Mann auch im
Gasthaus antreffen.

5. Das Herrenhaus

Die Fenster des ehemaligen Herrenhauses
des Freiherrn Morgel sind heute allesamt
vernagelt. Die schwere Tiir wird von einem
Schlof8 Kusliker Bauart verschlossen gehal-
ten, zu dem nur der Freiherr selbst einen

Schliissel hat.

Man kann deutlich sehen, daf einige
Mauerstiicke ilter sind als andere. Uber der
Tiir befindet sich ein grofler schwarzer
Stein im Mauerwerk, in den eine Gans
gemeiflelt wurde. Diese Steinmetzarbeit
148t vermuten, daf§ hier einmal ein Tempel
der Travia gestanden hat.

Heute wird das Haus nur noch als Vor-
rats- und Brennmateriallager benutzt. Es ist
in einem restaurierungswiirdigen Zustand,
aber die Mauern wiirden jedem Sturm
standhalten. Das Herrenhaus ist das einzige
Gebiude des Ortes, das ausschliellich
Steinmauern hat. In Notzeiten kénnten
hier alle Bewohner von Morgels Ruh
Unterschlupf finden. Allerdings betreten
sie das Bauwerk nur sehr ungern, denn laut
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den Ausfithrungen des |
Freiherrn, spukt es in dem
Gemaiuer. Morgel redet
von vielen Stimmen, die
besonders in der Nacht zu
héren sind. Als er noch
hier wohnte sollen sie ihn
fast
gebracht haben.

um den Verstand

Eine ausfiihrlich Beschrei-
bung und ein Plan des
Gebiudes befinden sich im
Abenteuer in diesem Heft.

6. Ruinen

In dem kleinen Wald in
der Nihe des Ortes lassen
sich noch die Mauerreste
des alten Waabesmiind fin-
den. Vielfach sind in den
letzten 200 Jahren Schatz-
sucher hierhergekommen,

um einer Legende auf die
Spur zu kommen, derzufolge in Waabes-
miind ein sagenhafter Schatz vergraben
sein soll. Doch gefunden hat niemand
etwas. Alles, was sich entdecken lief3, waren
die alten Gebrauchsgegenstinde, die von
den Waabesmiinder zuriickgelassen wur-
den. )

Im Stadtarchiv von Havena befindet sich
das Tagebuch eciner dieser Schatzsucher,
der bald nach dem Groflen Beben den Ort
aufgesucht haben muf. Er schreibt:

“ . .Der Ort ist vollkommen verlassen,
wenn man einmal von dem verriickten
Traviageweihfer\ absieht, der in dem
alten Tempel haust. Tch konnte mir
kaum vorstellen, daﬁ hier ein gewal’ri—
ger Schatz vergraben sein soll, den-
noch habe ich in jedem Haus gegraben
und hab in den Schrénken nach Wenrt-
vollem gesuckf. Seltsamerweise habe
ich dabei in mehreren Hausern Geld-
beutel gefundey\, die zwar nur wenige
Kupferm&nzen enthielten, die mich aber
doch fwagen liefen, weshalb jemand
sein Geld zuri)\ckldﬁf, wenn er seine
Heimat verlaft.

Jch habe die wenigen Minzen in den
Tempel gebracht und dem verwahrlo-

sten Geweihten gegeben. Er faselte
sténdig etwas von der Rache der Gt
tin und einem Fluch der auf dem Ont
lastet. Jch will nur hoffen, daf mich
beides nicht ereilt...”

Fischerhiuser

Bei den drei tibrigen Gebduden des Ortes
handelt es sich um die Wohnstitten einiger
Flufifischer. Sie sind klein und primitiv

und enthalten nur das, was man hier zum
Leben braucht.

Freiherr
Thimozin Morgel

Es ist sehr lange her, daf§ Thimozin Mor-
gel als Leutnant in der Garde Havenas
gedient hat. Stets war er ein aufrechter und
hart arbeitender Mann, und nichts galt
ihm mehr als das Gesetz. Gerechtigkeit
und Giite waren in den Augen immer des
Mannes héchsten Giiter, und zeit seines
Lebens richtete er sein Verhalten danach
aus.

Heute ist der Freiherr tiber 80 Jahre alt
und erfreut sich noch immer bester
Gesundheit. Zwar kiinden seine weiflen
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Haare und der lange graue Bart von seinem
hohen Alter, aber sein Gang ist aufrecht
geblieben, und er wurde von Gebrechen
verschont. Niemand wiirde in ihm einen
Mann von mehr als 80 Jahren erkennen,
denn er kleidet sich vorzugsweise jugend-
lich und zecht so manche Nacht mit seinen
Gisten durch.

Morgel hat ein bewegtes Leben hinter
sich und weifl viele Geschichten zu
erzihlen, die hier nicht alle aufgefiihrt wer-
den kénnen. Manche dieser Geschichten
hat es selbst erlebt, doch viele sind ihm von

den Flufischiffern erzihlt worden. Er selbst
weifl nicht, ob sie alle der Wahrheit ent-

sprechen.

Verheiratet war der Freiherr nie, und er
hat auch keine Nachkommen oder sonstige
Familienangehérige, die das Gasthaus von
ihm iibernehmen kénnten. Einzig und
allein die Magd Jadhne steht dem alten
Mann nahe. Morgel behandelt sie fast wie
eine Tochter, seit sie vor zwolf Jahren ihre
Eltern verlor und bei ihm einzog. Fiir sie
wiirde er alles tun und wahrscheinlich wird
sie einmal Morgels Ruh iibernehmen,
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wenn der Totenvogel kommt, um Morgel
in Borons Hallen zu holen.

Thimozin ist immer freundlich und sehr
gesellig. Noch nie gab es in seinem Haus
einen Gast, der nicht ein Bier oder einen
Becher Wein spendiert bekommen hitte.
Und niemand hat Morgels Ruh verlassen,
ohne sich wenigstens eine Geschichte des
Freiherrn anzuhéren.

Jadhne

Das junge Midchen zihlt inzwischen 19
Sommer, und - wie Morgel immer zu
sagen pflegt - mit ihrer Schénheit verleiht
sie dem Gasthaus Glanz. Mancher Fluf3-
schiffer ist so begeistert von ihr, dafl er
zum Stammkunden des Hauses geworden
ist.

Jadhne verrichtet viele Arbeiten in dem
Haus, und auch wenn sie keine geborene
Kochin ist, schmecken die Gerichte, die sie
zubereitet, gut.

Vor einem Jahr hat sie sich unsterblich in
einen durchreisenden Streuner namens
Ghunar verliebt, was Morgel nicht weifl.
Seitdem triumt sie nur noch von ihm und
hofft, er wiirde eines Tages zuriickkom-
men, um sie zu heiraten. Dementspre-
chend zeigt sie jedem anderen Mann die
kalte Schulter, und wer aufdringlich wird,
mufl mit einem heftigen Tritt der ¢
selbstbewuf3ten jungen Frau rech- =
nen - ein nicht gerade amiisantes
Erlebnis. |

Freiherr Thimozin Morgel

MU: 12 AG 3 MR: 6
KL: 14 RA: 2 LE: 51
IN: 13 HA: 1 AE: -
CH: 15 TA 4 KE: -
FF: 11 JZ 1 AT: 12
GE: 12 NG: 1 PA: 12
KK: 10 GG: 3

Stufe: 10 Griffe: 1,71
Haarfarbe: weif§ Augenfarbe: blau
Alter: 84 Jahre Waffe: Schwert

Herausragende Talente: Menschenkennt-
nis 12, Zechen 11
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Fine HuBfahrt,

die ist

Fine Reise

auf dem Grof3en Fluf}

von Oliver Korn

Wer von Havena aus in das Innere von
Aventurien vordringen will, hat immer
zwei Moglichkeiten, dies zu tun: zum einen
kann er den Landweg benutzen, zum ande-
ren kann er sich eine Passage auf einem der
vielen Fluflschiffe besorgen, die den
Groflen Fluf von und nach Havena befah-
ren.

Wir mochten unseren Lesern in dieser
Ausgabe einmal zeigen, wie eine solche Pas-
sage auf einem der Flufischiffe aussehen
konnte. Nehmen wir also an, die Helden
mochten Havena - aus welchen Griinden
auch immer - verlassen. Es kann ja nicht
schaden, einmal zum Hafen hinunter zu

gehen...

Der Hafen

Der Hafen Havenas ist wie immer {iber-
voll und gut besucht von Schiffen aus allen
Gegenden Aventuriens. Es stellt sich aber
schnell heraus, daf fir die Passage den
Groflen Fluff hinauf nur ein Schiff in Frage
kommt, das Passagiere befordert und dem-

L R B

nichst abfihrt: die “Perlmeer”. Dies findet
man durch lingeres Herumfragen im Tru-
bel des Hafens oder schneller beim Hafen-

meister heraus, wenn man weify, wo man

ihn findet.

Die “Perlmeer”

Die “Perlmeer” ist ein altes Schiff, das
schon bessere Tage geschen hat. Wihrend
auf Fliissen Ruderschiffe und Treidelknor-
ren (kleine FluB8schiffe, die von Zugtieren
oder Minnern am Ufer gezogen werden)
tiblicher sind, ist die “Perlmeer” ein Segler.
Ihr einziges Segel ist dreieckig, hellbraun
und iiberraschend klein, und aufmerksame
Passagiere mogen sich fragen, wie es iiber-
haupt ein Vorankommen sichern soll.
Wihrend der Rumpf aus fremdartig dun-
klem, geradezu verwittertem Holz besteht,
scheinen die Aufbauten neuer zu sein, und
auch der Mast ist aus jungem, hellem

Eichenholz.

Der Rumpf weist bei genauer Betrach-
tung viele Spuren von Alter und Benut-

zung auf, wie Holzabrieb durch Taue,
Moos in den Ecken und Seepocken und
Muscheln etwas oberhalb der Wasserober-
fliche. Die Holzfugen sind mit Teer abge-
dichtet. Ein paar kleine Lécher von boh-
renden Schnecken und Muscheln sind
auch zu entdecken. Das Holz aus Stimmen
der maraskanischen Ebenholzbiumen ist
sehr hart.

Die Aufbauten sind tatsichlich jiinger, da
das Schiff zum Fluflschiff umgebaut wurde.
Es findet sich ein bohlengefafites Loch an
Deck, das friiher einen zweiten Mast gehal-
ten haben muff. Hier wurde eine Kurbel
mit einem kleinen Kristallbecher ange-
bracht, der gerade in das Loch pafit und
mit dem die Matrosen daraus sauberes
Trinkwasser fordern, denn der Grofle Fluf}
ist oft alles andere als sauber, insbesondere
stromabwirts von Ansiedlungen. Manch-
mal stinkt das FlufSwasser sogar erbirmlich.

Der Siiiwasserquell ist in salzigem Ozean
noch beeindruckender, hat aber eine einfa-
che Erkldrung: der unten im Loch befindli-
che Hohlraum wird bei Gelegenheit mit
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Wasser gefiillt. Somit weist auch der Eimer
nur ideellen Wert auf.

Irgendwann hat einmal ein Passagier sein
Amulett im Loch verloren oder es gar als
Gliicksbringer hineingeworfen, und akribi-
sche Helden konnten es wieder herausfi-
schen. Das Amulett ist ein giftgriiner Sma-
ragd von elf Dukaten Wert, der in die
Mitte einer kleinen, mit geometrischen
Symbolen verzierten Silberscheibe eingelegt
ist und den Triger weckt, wenn er schlift
und von einer Gefahr bedroht wird. Er

wird dann nimlich gliihend heif3.

Es existiert nur ein Deckaufbau am Heck,
in dem sich die Kapitinskajiite und eine
weitere fiir einen Passagier befinden. Die
Mannschaft und restliche Passagiere schla-
fen an Deck unter einer zeltférmigen Plane
aus Lederflicken, die das vordere Drittel
des 10 m langen Bootes bedeckt.

Auf dem Heckaufbau befindet sich das
Ruder und die reichverzierte bronzene

Schiffsglocke, deren Schlegel am Ende ein
gelber Opal bildet.

Im Rumpf gibt es nur eine Ebene unter
Deck, die von einem einzigen, groflen
Raum vereinnahmt wird, dem Laderaum.
Zwei Luken fithren hinunter, eine grofle
Ladeluke mit Klappen und eine Luke mit
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befestigter Leiter. Daher ist es hier stets
recht dunkel. Zwei Mastschichte dienen
auch als stabilisierende Deckenstiitze. Ver-
schiedene Waren liegen hier vertidut, wie
Bierfisser, Tuchballen, Sittel, Gewiirzsicke
usw. Obwohl der Laderaum grofflichig
ebenen Boden besitzt, fithrt kein Weg wei-
ter hinunter in den Schiffsbauch.

Die Legende

Im Hafen, am besten bei Stationen unter-
wegs, notfalls auch von Matrosen oder Pas-
sagieren, kann man das getuschelte Ge-
riicht erfahren, daf es sich bei der “Perl-
meer” um ein legendires Geisterschiff han-
deln soll (fiir treue Leser: siche DLH 22),
das einst im Siiden, getrieben von gefange-
nen Seelen im Rumpf, die Meere befahren
haben soll. Andere wenden ein, es wire vor
langem verbrannt, was wiederum die Ent-
gegnung hervorbringt:

“...ja, aber der verfluchte Rumpf blieb
intakt”.

Es soll ein Sklavenschiff gewesen sein,
und man munkelt, das Schiff selbst lebe
und sauge den Passagieren die Seelen aus.
Diese Geriichte sind zwar falsch, aber das
weifl niemand aufler dem Kapitin, der sie

auch stets abstreitet. Das wahre Geheimnis
des Schiffes behilt er aber fiir sich.
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Viele Fluflanwohner aus den Orten am
Groflen Fluf! nihern sich dem Schiff mit
deutlichem Unbehagen, und nur wenige
setzen ihren Fufl darauf

Das Geheimnis
(Meisterinformation)

Das wahre Kuriosum der “Perlmeer” ist
ihr Antrieb: ein kleiner Wasserelementar-
geist. Der quirlige Kapitin Kaup erfuhr
von dem Geheimnis des Schiffes und
schwatzte es dem ahnungslosen Vorbesitzer
ab. Ein michtiger Magier soll einst in einer
Beschworung den Wassergeist aus einer
anderen, sehr feuchten Ebene herbei-
beschworen haben, um durch ihn das
schnellste Schiff der Meere zu erhalten,

denn die “Perlmeer” war ein Kriegsschiff.

Der Geist wurde mit einem michtigen
Siegel gezwungen, fiir immer als “Zugtier”
vor dem Schiff herzutauchen und sich nie-
mals zu zeigen. So gewann der Herr des
Magiers manche Seeschlacht, doch als die
Zeiten ruhiger wurden, geriet das Schiff in
Vergessenheit, wie es mit Geheimnissen ja

leicht geschieht.

Der grofle Wassergeist namens Blbdblt
reagiert auf gingige Seemannsbegriffe wie
“Leinen los” und “Ruder hart backbord”

1. Kapitanskajiite
2. Gastekajute
3. Zeltplane




mit den entsprechend passenden Bewegun-
gen, wenn man vorher die Schiffsglocke
betdtigt. Schwimmt er vorwirts, wirkt das
Siegel am Schiff wie ein Magnet und der
Geist zieht es hinter sich her. Blbdblt hat
im vorderen Schiffsteil eine unter der Was-
seroberfliche liegende Offnung im Schiff
(woriiber sich auch das Siegel befindet) zur
Verfiigung, durch die er sich in den Rumpf
zuriickziehen kann. Wird er attackiert, ver-
birgt er sich dort, kann zur Not aber auch
einen scharfen Wasserstrahl einsetzen, der
Opfer bis Menschengréfle trefflich zu

betiuben vermag, wenn er sie am Kopf

trifft.

Blbdblt kann seine Gestalt im Wasser fast
beliebig dndern. Verletzen kénnen ihn nur
magische Waffen. Man kann ihn zwar fan-
gen, doch nur mit einem michtigen
Gegenzauber das daran “klebende” Schiff
loswerden. Nihert sich ihm jemand, ver-
sucht Blbdblt ihn zunichst mit Grimassen
und Drohgebirden vom Leib zu halten.

Das Segel der “Perlmeer” gibe keinen
verniinftigen Vortrieb her, wie ein see-
erfahrener Held herausfinden kann, zumal
manche Fluffwindungen im Windschatten
liegen. Und kein anderes Schiff vermag
derart schnell stromaufwirts zu fahren.
Doch Laien fillt dies nicht auf, da sie keine
Erfahrungswerte besitzen und die
Geschwindigkeit  nicht  unnatiirlich
erscheint. Ebenso wird nur ein extrem auf-
merksamer Held das Etwas unter der Bug-
welle ausmachen konnen, das nur etwas
dunkler ist als das umgebende Wasser und
bei genauem Hinsehen eine Art Gesicht
offenbart. Taucht jemand, so verbirgt sich
Blbdblt im Rumpf. Magickundige Taucher
kénnen bei griindlicher Suche auch das
Siegel finden.

Blbdblt:

MU: 18 AT: 17 PA: 7*
LE: 35 RS: 0 TP:1W-1
AU: - MR: 40 MK: 50

*Der Wassergeist weicht nur aus.

Wird bei der Attacke des Wassergeistes
eine 1 oder 2 gewiirfelt, verliert das
Opfer fiir 1W KR das Bewuftsein.

Kapitin Kaup ist nicht so naiv, daf§ er
nicht wiifte, welches Spektakel und welche
Begehrlichkeiten die Verbreitung des “Perl-
meer”-Geheimnisses weckte. Er wird unter
allem Umstinden verhindern wollen, daf}
man sein Geheimnis verrdt. Kimpfen wird
er zwar nicht, aber von Bitten iiber Geld
bieten und Erpressen bis Nachstellen
wiirde er sich genotigt sehen, alle Register
zu ziehen.

Der Kapitin

Kapitdn Kaup Al'Fihlt ist alles andere als
ein typischer Seebir, er gleicht eher einem
orientalischen Teppichhindler. Er st
beleibt, wenn auch nicht fett, hellhiutig,
braunhaarig, trigt eine bunte, konische
Miitze und farbenfrohe Hosen und Wams.
Schwarze Stiefel mit spitzem Sporn und
mehrere edelsteinbesetzte Ringe runden
sein verwunderliches Aufieres ab.

Kaup stammt durchaus aus dem Mittel-
reich, nimlich aus Beilunk, und verdient
sein Brot mit Passagen und leichter Fracht,
die er den Groflen FluR hinab- und hinauf-
bringt. Sein Schiff kann bei gutem Wetter
auch an der Meereskiiste entlangsegeln, ist
aber nicht (mehr) hochseetauglich.

Kaups Leidenschaft gilt allem Exotischen
und Geheimnisvollen, daher sammelt er
kuriose Dinge und umgibt sich gern mit
einer ritselhaften Aura. Am Liebsten wire
er als magiebegabter Kalif geboren worden,
doch von diesem Wunsch kann man nicht
existieren und so schlug er die Laufbahn
seines Vaters ein und wurde zunichst
Matrose. Er arbeitete sich zum Bootsmann
hoch und erstand dann giinstig ein verfal-
lendes Schiff im Siiden Aventuriens, das er
“Perlmeer” nannte, nachdem er es mit der
Hilfe von Freunden neu aufgebaut hatte
(s.a. “Das Geheimnis”).

Der Kapitin der “Perlmeer” weiff prich-
tig Geschichten und Legenden zu erzihlen
und dichtet sich auch gern selbst erlebte
Abenteuer an. Auch lauscht er gern neuen
Anekdoten, in der Hoffnung, von neuen
exotischen Dingen zu héren. Doch die ein-
zige wirkliche aufregende Begebenheit, die
ihm widerfuhr, verschweigt er beharrlich,
nimlich dafl er mit seinem untriiglichen
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Gespiir fiir solche Dinge ahnte, dafl der
Rumpf der “Perlmeer” ein Geheimnis
birgt.

Sehr freche oder mifitrauische Helden
kénnen in seiner Kabine, die aber stets ver-
schlossen und nicht zuginglich ist, ein Tin-
tenfafl in Ginsegestalt auf dem Kartentisch
entdecken, das endlos Zaubertinte fordert,
was Kaup aber nicht weif3, da es noch nicht
lange her ist, seit er es dem Kuriosititen-
hindler Doto Runwalt abschwatzte. In
Wirklichkeit stellt das Fafl einen Pelikan
dar, aber dieses Tier kennt man hier im
Norden nicht.

Neben einer verschlossenen kleinen
Truhe, die Kaups Erspartes und einige
Andenken enthilt und sehr stabil ist, findet
sich hier sonst nichts Auflergewdhnliches.
Weitere seiner Sammelobjekte bewahrt er
in seinem kleinen Stadthaus in Havena auf.
Auch die weiter unten erwihnten Briefe
finden sich hier, sind aber simtlich belang-
los.

Kaup Al‘Fihlt

MU: 16 AG 6 MR: -1
KL: 11 RA: 4 LE: 45
IN: 15 HA: 1 AE: -
CH: 12 TA: 4 KE: -
FF: 10 JZ: 3 AT: 14
GE: 14 NG: 5 PA: 11
KK: 12 GG: 5

Stufe: 7 Grifle: 1,65
Haarfarbe: braun  Augenfarbe: braun
Alter: 43 Jabre Waffe: Schwert
Herausragende Talente: Sinnesschirfe 11,
Schwimmen 15, Rudern und Segeln 13,
Falschspiel 11, Liigen 14, Sternenkunde
12, Holzbearbeitung 14

Die Fluf3fahrt

Die Abreise

Da Kaup diesmal noch keine zahlenden
Passagiere fand, ist er hocherfreut iiber die
Ankunft der Abenteurer. Mit blumigen
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Worten bietet er der elegantesten Frau
(oder Mann) der Gruppe die Einzelkabine
an. Hierin kénnen maximal zwei Men-
schen schlafen. Der Fahrpreis ist pauschal
eine Dukate fiir die an Deck schlafenden,
drei Dukaten pro Person in der Kabine.
Notfalls li8t er sich aber auf eine Dukate
fiir die Kabine herunterhandeln, die sonst
ja leer bliebe. Denn es soll umgehend abge-
legt werden. Kaup kassiert das Geld sofort
ein.

Die Abfahrt zieht sich dann aber doch

noch linger hin, da Kaup bei der Hafen-
meisterei Schwierigkeiten ausriumen mufi:
es ist zunichst kein Liegeplatz fiir die
Riickkehr frei bzw. bezahlbar.

Kurz bevor es dann endlich losgehen soll,
tauchen einige buntgewandete Priester an
der Mole auf, die eiligen Schrittes genau
auf die “Perlmeer” zusteuern. Kaup
bemerkt dies und geht ihnen entgegen. Die
Geweihten entpuppen sich als Ranewal,
der Erzdiakon von Funchal, der zweithéch-
ste Hohepriester der Tsa iiberhaupt, und
vier begleitenden Tsa-Geweihten Nach
kurzem, herrischem Gebaren des Erzdia-
kons und ehrerbietiger Antwort Kaups
weist der Kapitin dem Priester den Weg an
Bord der “Perlmeer” und wendet sich
dann mit bedauernder Miene an die Hel-
den. Er bittet um Verstindnis, dafl diese
“hochwiirdigste Persénlichkeit” natiirlich

Der Letzte Held « Seite 36

die Kabine beansprucht und dringt die
Heldin, der sie bisher versprochen war,
darauf zu verzichten. Fruchtet dies nichts,
bietet er zunichst kostenfreie Mitfahrt an
und wird notfalls auch autoritir (“Ich bin
hier der Kapitin”), am Ende unterstiitzt
vom dazukommenden Hohepriester.

Der Hohepriester

Ranewal, der Erzdiakon von Funchal, ist
ein grofler, diirrer Mann mit schwarzem
Haar und dunklen, stechenden Augen. Der
Hohepriester ist ein aufgeblasener Aristo-
krat, dem Zeit seines Lebens jeder unter-
wiirfig entgegentrat. Er erwartet die Anrede
“heiliger Vater”, einen angedeuteten Knie-
fall, und z.T. kiissen die Leute ansatzweise
seine beringte Hand. Die iibrigen Mitfah-
rer bringen ihm dies auch entgegen.
Zumindest einigen Helden ist sicher
bekannt, dafl diese Gesten iiblich sind.
Wer sich iibermifig blasphemisch auf-
fiihrt, sieht sich allen Crewmitgliedern
gegeniiber. Ein anderes Schiff fahrt aber in
den nichsten Tagen nicht. Ranewal greift
notfalls vermittelnd ein, denn neben seinen
herrischen Alliiren ist er ein tatsichlich erz-
guter Mensch, der sich bis zur Selbstaufga-
be fiir andere einsetzt, selbst, wenn er sie
nicht leiden kann. Im Notfall stehen ihm
michtige Wunder zur Verfiigung, und wer
sich mit ihm ernsthaft anlegt, muf§ feststel-
len, daff T'sa hinter ihren Vertretern steht.

Die Gottin der
Reisenden

Wihrend Reisende bei Meeresreisen eher
Efferd huldigen, wenden sich viele Land-
und auch Fluflreisende an Tsa. Die Géttin
des Lebens wird auch deswegen gerne von
Reisenden geehrt, weil sie als Gottheit des
immer Neuen gilt, was dem Reisenden ja
auf Schritt und Tritt begegnet. Vor allem
aber kann sie wohl am besten fiir das gute
Gelingen einer Reise garantieren, da sie
Uberleben und Gesundheit verspricht.

Obwohl die Naturgewalten sich in diesen
Breiten in Grenzen halten, ist man doch
nie vor Ridubern und korrupten Provinzpo-
tentaten sicher. Neben dem nackten Leben

wire ein Verlust des Schiffes fiir Kapitin
und Crew der sichere Ruin. Und so ist
auch Kapitin Kaup ein gliubiger Tsa-
Anhinger und lilt weder auf die Géttin

noch ihre Jiinger etwas kommen.

Unterwegs

Je nach Temperament und Interesse der
Spieler kann die Fluffahrt zahllose Bege-
benheiten bieten. Der Spielleiter kann eini-
ge davon ecinbauen, bis es die Spieler
dringt, endlich einmal anzukommen.
Nach allgemeinen Schilderungen seien
zunichst einige kleinere Ereignisse vorge-
schlagen, dann bedeutendere Geschehnisse,
die aus Platzmangel nur angerissen werden
konnen.

s blubbert merkwiirdig vor dem
Schiff.. Was kann das nur sein?

Etliche kleinere und gréflere Dérfer lie-
gen am Groflen Fluf, von denen etwa
ein Viertel von der “Perlmeer” angefahren
werden, um dort kleinere Waren abzu-
holen / hinzuliefern, die von einem
Treuhinder z.B. in Havena bei Riickkehr
dorthin abgeholt werden. Oder Nachrich-
ten zwischen den griflichen / fiirstlichen
Héfen und den Vogteien im Land werden
ibermittelt. Hier handelt es sich z.T. um
miindliche Botschaften, die Kaup persén-
lich weitergibt, z.T. aber auch um versie-
gelte Briefe. An Handelsgiitern werden z.B.
Gewiirze, Niisse, Leinen, Aale eingeladen
und andere Gewiirze, Olla.mpen, Messer,
Fibeln aus Havena und Ubersee ausgela-

den.

In den kleineren Ortschaften ist die
Ankunft des Schiffes oft das Ereignis des
Tages, und man hilt gerne einen Schnack.
Wird eine Ansiedlung gegen Abend
erreicht, legt Kaup hier an, sonst ankert
man an tiefen Stellen im Fluf}, so daf} man
méglichst sicher vor eventuellen Gefahren
am Ufer ist. Nachts wire ein Weiterfahren
zu gefihrlich.

ndere Schiffe kommen entgegen oder
werden iiberholt, tiberholen selbst aber
niemals. Fluflaufwirts rudern oder treideln
(werden also am langen Seil vom Ufer aus
gezogen, meist mit Maultieren) die ver-



schiedensten Boote, Schiffe und Flofle mit
Waren, Hindlern oder Adligen. Das Rei-
sen auf dem Fluf} ist weitaus angenehmer
als auf den oft mifligen Straflen des Mittel-
reiches. Und manches schwere Gut kann
iiberhaupt nur per Schiff transportiert wer-
den, so z.B. Baumstimme oder Baustein
fiir Tempel und Burgen.

Nicht immer ist ein Treidelpfad vorhan-
den; manchmal muf} die Flu8seite gewech-
selt werden oder beide Ufer sind so felsig,
daf} nur gerudert werden kann.

Flufabwirts wird kaum gerudert, zum
Teil aber gestakst. Obwohl es zeitweise
regelrechte Staus unter den Booten gibt,
z.B. wenn fluflauf- und -abwirts auf der
selben Flufiseite getreidelt wird und die
Bootsfiihrer sich eifrig streiten, wer die
Seite wechseln mufl , gibt es auch Stunden
voller Einsamkeit in der Natur. Rechter
Hand ragen die Windhagberge auf, und
der grofle Fluf beschreibt manche enge
Schleife um nadelspitze. Felsen oder fliefit
trige durch undurchdringlich erscheinen-
den Wald. Dann wieder gabelt er sich in
etliche schiffbare Arme und bildet Inseln,

die Felsen, Wildchen oder einfach nur
Sandbinke oder Morast darstellen. Selten
sicht man jemanden am Hauptarm baden,
denn wer kann schon schwimmen, aber
besonders in Nebenarmen siecht man 6fters
waschende Menschen. Feldfluren und
Weiden nehmen flache Uferstiicke ein, in
hiigligerem Gebiet sicht man menschge-
machte Anbauterrassen an den Hingen.
Tierlaute dringen aus dem Ré&hricht oder
angrenzendem Wald, oder etwas stiebt auf.

Da das Land in etliche Grafschaften
unterteilt ist, nutzen viele Provinz-
vogte die Gelegenheit, das eigene Sickel
aufzubessern, indem sie FluRzélle erheben.
Teils entrichtet sie Kaup gleich in einer
Ortschaft, wo ohnehin angelegt wird, teils
liegen aber auch regelrechte Zollburgen am
Strom, von denen ein wichtigtuender
Scherge sich von Bewaffneten heriiberru-
dern la8. Kaup zahlt stets grummelnd. Die
Zélle sind nicht hoch, da man den profit-
versprechenden Verkehr ja nicht vergraulen
will.

Die Notdurft wird iiber Bord verrich-
tet. Doch nicht jeder hat ein gliickli-
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ches Gespiir dafiir, woher der Wind weht
oder wie man das eigene Gewicht bei einer
kurz entschlossenen Kurskorrektur Kaups
verlagern mufi... Der SL sollte sich beizei-
ten erkundigen, wie es um die Schwimm-
fihigkeiten seiner Helden bestellt ist.

in Matrose, Nowil Kiisiehn aus Kuslik,

kocht fiir alle an Bord. Das Essen ist
meist kalt, setzt sich aus Brot, Kise, Fisch
und Gemiise zusammen und schmeckt
iiberraschend gut, obwohl Nowil nicht
gerade gepflegt aussieht. Sein Gesicht ist
im Gegenteil von Pickeln und Ekzemen
iiberwuchert, an denen er wihrend der
Essenszubereitung auch gerne ausgiebig
kratzt. Es gibt sogenanntes Pferdebrot, das
aus allen méglichen Getreidearten, Samen
und auch Erbsen und Méhren gebacken
wurde. Gekocht wird selten, und aussch-
lieRlich bei Landgingen. Dann gibt es
Gemiisebriihe mit Fleischstiickchen. Bei
guter Laune ist Kapitin Kaup auch gern
bereit, aus den mitgefithrten Weinschliu-
chen auszuschenken, sonst gibt es Diinn-
bier. Nowil nutzt seine Zeit an Bord mit
Gemiiseputzen, Pokeln, Fischen etc. Wer
sein Kochtalent ausdauernd beobachtet,
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kann herausfinden, daf Nowil auch bei
Katzen nicht zimperlich ist, um ein gutes
Ragout zu zaubern...

anewal hilt zu festen Zeiten laut Lita-

eien murmelnd Gebete ab, nimlich

zu Sonnenauf- und -untergang, sowie um

12.00 und 0.00. Zu Mitternacht steht er

gerduschvoll auf und schlurft, im Dunkeln
unsicher, iiber das Deck.

Bedeutende
Ereignisse

as Schiff fihrt unerwartet in einen
D schlammigen Altarm hinein und
Kapitin Kaup schaut recht ratlos. Leichtes
Kielschaben wird prompt gefolgt vom Fest-
fahren des Bootes. Alle Groflen miissen ins
Wasser zum Schieben, und auch die Kraft
der Helden ist vonnéten. Hier oder schon
vorher sollte vielleicht ein aufmerksamer
Held die gewisse Unruhe im hier briun-
lich-triiben Wasser festgestellt haben, so
daf} es sein kann, daff der ein oder andere,
zur Not aus der Schiffsmannschaft, sich
nicht von Bord traut. Doch um das Schiff
freizubekommen, miissen alle bis auf Rane-
wal schieben. Mit fingierten KK-Proben
sollte das Weiterkommen nicht allzu leicht
erscheinen. Das Blubbern im Woasser
stammt natiirlich von Blbdblt, der mit die-
ser Route einmal seinen eigenen Kopf
durchsetzen wollte.

Ein Uberfall an Felsenberg. An einer
recht steilen Uferstelle haben Riuber
dicht unter der Wasseroberfliche ein star-
kes Tau zwischen den Ufern gespannt.
Plstzlich hingt das Schiff fest und wihrend
man sich noch wundert und das Tau
durchtrennen will, beginnen die Unholde
am waldigen Ufer, Biume zu fillen, die das
Schiff treffen werden. Auflerdem schieflen
sie mit Brandpfeilen und werfen mit Stei-
nen auf ungeschiitzte Personen an Deck.
Da Kapitin und Mannschaft beim Léschen
und Seilkappen sind, falle die schnell not-

wendige Entscheidung den Spielern zu:

Umweg iiber einen kurz zuriickliegenden
Nebenarm: moglich, aber hier gibt es wie-
der Untiefen und obendrein aggressive Rie-
senlurche, die Blbdblt einschiichtern und
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die Weiterfahrt behindern, bis sich die

Helden ihrer annehmen:
1W6 Riesenlurche
MU: 11 AT: 10 PA: 5
LE: 15 RS: 0 TP:1W+l
AU: 25 MR: 5 MK: 10

Besonderbeiten: Riesenlurche greifen nur
im Wasser an, wenn sie sich bedroht
fithlen. Wer den Fluf verliflt befindet
sich in Sicherheit.

Zuriickfahren und abwarten bzw. Hilfe
holen: méglich, aber die Riuber werden
warten. Hilfe ist am momentanen
Streckenabschnitt nicht zu finden.

Kampf: Kaup wiire zwar bereit, alles Bar-
geld abzugeben, doch wiirde er sich nie-
mals von seinen Kleinodien trennen. Da
die Mannschaft mit dem Schiff beschiftigt
ist, obliegt der Kampf den Helden. Rane-
wal gibt aber kriftige Unterstiitzung.

2W6 Riuber:

MU: 12 AT: 11 PA: 11

LE: 35 RS: 2 TP:1W+2
AU: 47 MR: 5 MK: 20

Besonderbeiten: Ein Riuber flieht, wenn
er nur noch 10 LP hat, oder von mehre-
ren Gegnern bedringt wird.

as Schiff macht Station bei einem

Tsa-Tempel am Flul. Dies ist das
Reiseziel Ranewals, der hier eine bedeuten-
de Prozession leitet. Er bleibt danach dort.
Bei einem feierlichen Waschritual wird
eine iiberlebensgrofle Tsa-Statue, die eine
schéne Frau mit idealisierten Gesichtszii-
gen darstellt, zum Flufl getragen, feierlich
gereinigt und gesalbt. Dann trigt man sie
zuriick, fiittert sie symbolisch mit erlesenen
Speisen und Wein, worauthin sie mit Blu-
men geschmiickt und an ihren Ort im
Tempel zuriickgestellt wird. Alle Anwesen-
den einschlie8lich der Schiffsmannschaft
folgen singend der Priesterschaft.

Der Tsa-Tempel ist ein marmorner Raum
von 12 mal 6 Metern, dessen schwach
durchscheinendes Alabasterdach von die
Auflenmauern umringenden Siulen von 4
Metern Hohe getragen wird. Er besitzt nur
einen Zugang zum Fluf hin. Da er 50 m
vom Fluff den Hang hinauf gelegen ist, rei-
hen sich die steinernen Wohn- und Lager-
hiuser der Geweihten am Weg entlang,
der, von Treppen unterbrochen, vom Flufl
hinauffithrt. Man munkelt, daff hier auch
wertvollste Spenden der Stidte am Fluf§
versteckt liegen.

Der Frithlingsanfang war viel zu warm,
2. T. herrschen 30 Grad. Durch die
plotzliche Schneeschmelze in den Bergen
wilzt sich eine Flutwelle den Groflen Fluf
hinunter, die sich in einer Schlucht auf drei
Meter Hohe auftiirme. Das Schiff liegt
kurz véllig unter Wasser, ist aber unsink-
bar, da im Holz der Planken viel Luft ein-
gelagert ist. Wer kann schwimmen und
wer hilt sich fest?

I < aup ist ein guter alter Bekannter des

esitzers der Wegestation Morgels
Ruh (siehe den gleichnamigen Artikel in
diesem Heft), und egal zu welcher Tages-
zeit er hiervorbeikommt, er steuert die klei-
ne Bucht an und quartiert sich ein.

Wird das Abenteuer Aus lingst vergange-
nen Tagen gespielt, kénnen die Helden
wihrend dieses Aufenthalts den kleinen
Ort ein wenig erkunden, um auf die
Lésung ihres Ritsels zu kommen.

Ansonsten stellt das Gasthaus nur eine
Zwischenstation dar, in der die Helden
wieder einmal in einem Bett schlafen kon-
die schlecht
schmeckenden Speisen des Bordkoches
essen miissen.

nen, und wo sie nicht

Zwischenfille sollte sich der Spielleiter
fiir diesen Ort dann selbst ausdenken. In
der nacht kénnten plétzlich Irtichter auf-
tauchen, die versuchen, einige Helden in

den Fluff oder den Sumpf zu locken.

bige Punkte sind nur Vorschlige, und

es wire wohl etwas zuviel, alle.
Geschehnisse abzuspulen. Der Spiel-
leiter sollte sich einige Zwischenfil- /nd
le heraussuchen. !
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