“Adler des Zorns” ist das erste einer Reihe von
Abenteuern und Szenarien, die wir in Kooperation
mit dem fiihrenden franzisischen Rollenspielmaga-
zin Casus Belli in unregelmiifSiger Folge veriffent-
lichen werden. Es ist in der Welt des “Warbammer
Roleplaying System” angesiedelt und wurde zu-
sitzlich mit Werten fiir Midgard, AD&D und
DSA ausgestattet, wobei hier allerdings eine Kon-
vertierung auf die Welten dieser Systeme vom Spiel-
leiter vorzunehmen ist, wenn nicht in einem system-
[fremden Universum gespielt werden soll.

Da Warhammer bislang nicht in Deutschland
verdffentlicht worden ist, ergaben sich bei der Uber-
serzung aus dem franzisischen besonders bei den
Landesnamen und -bezeichnungen leichte Schwie-
rigkeiten. Wir haben mir Riicksicht auf die Lesbar-
keit des Abenteuers die Warhammer-typischen Na-
men und Bezeichnungen eingedeutscht, es sollte
jedoch fiir Warhammer-Kenner kein Problem sein,
die entsprechenden englischen Begriffe zu identifi-
zieren (Bsp.: “Estalien” = “The Estalian Kingdoms”).

Der erste Teil desSzenarios, “Magritta”, ist eigent-
lich mehr eine ausfiihrliche Beschreibung dieser
Hafenstadt und soll helfen, sich auf das eigentliche
Abenteuer und dessen spezielle Atmosphiire einzu-
stimmen. Wer sich lieber sofort ins Abenteuer stiir-
zen machte, iiberschligr dieses Kapitel erstmal und
beginnt direkt bei “Brennender HafS”. Die einge-
rahmten Glossentexte enthalten jeweils Informatio-
nen zum Hintergrund des Abenteuers und der Welt,
die Werte und Beschreibungen der NSC samt Kon-
vertierungen fiir die anderen Spielsysteme und son-
stige Informationen, die nicht direkt mit der Hand-
lung zu tun haben.
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DIE STADT IN DER BUCHT

Fiir Seeleute ist Magritta nicht mehr als ein grofler Handels-
hafen, fiir die Anhinger der Kriegsgottin Myrmidia istsie deren
grofiter Wallfahresort; der tiberwiegende Teil der Bewohner des
Imperiums verbindet mit diesem Namen allerdings nur eine
weit entfernte Stadt im Siiden, die sie zweifellos nie besuchen
werden.

Unsere Abenteurer allerdings haben dieses (Un)Gliick...

Das erste, was dem mitdem Boot ankommenden Reisenden
auffille, sind die beiden Zwillingsfestungen, die die Zufahrt vom
Siidmeer zur Heiterkeitsbuchtiiberwachen. Die Mauern sind so
hochunddie Durchfahrtistso eng, daff die Sonne nur aufihrem
héchsten Punkt hindurchscheint. Hoch oben auf den Erkern
befinden sich Gargoylen, ihre Augen auf die Schiffe gerichtet,
ihre Miuler bereit, siedendes Ol auf alle Feinde oder Piraten zu
spelen.

Die Einfahrt hinter sich lassend erreicht man die Heiterkeits-
bucht, an der Magritta liegt (ndheres im Warhammer-Regel-
werk S. 278). Dieser Bucht, einem regelrechten Binnenmeer,
verdankt Margritta zum groflen Teil seine vorherrschende
Stellung im Estalienischen Kénigreich: Um sich vor Stiirmen
und den zahlreichen Piraten, einer wahren Plage dieser Region,
zu schiitzen, legen hier Schiffe aller Herren Linder gewohn-
heitsmiflig an und haben damit Magritta zum Treffpunkt und
Warenumschlagsplatz zwischen Nord und Siid gemacht. Der
grofite Teil des Handels zwischen Arabien und der Alten Welt
findet ebenfalls hier statt, sehr zum Leidwesen der Tileaner, die
diese gewinnbringenden Einkiinfte fiir sich gewinnen wollen.

Im Schutze seiner Zwillingsbastionen, weiterhin abgesichert
durch die natiirlichen Gegebenheiten, hat Magritta im Gegen-
satz zu den anderen Stidten Estaliens keine Verwendung mehr
fiir seine Befestigungsmauern; sie werden nicht linger instand
¢:halten und zerfallen mehr und mehr, die Steine werden
vielfach auch fiir den Bau neuer Hiuser zweckentfremdet.

Das Zentrum Magrittas, die sogenannte Altstadt, ist umringt
von unzihligen verschlungenen und verwinkelten Gifichen
und wurde in letzter Zeit von vielen zu Gunsten der friitheren
Weinberge verlassen; dort sind die Hiuser viel grofier und heller
und die Straflen breiter. Die meisten Hiuser der Neustadt sind
einstockig, eine Folge des Erlasses eines fritheren Konigs: Als
sein Palast abgebrannt war, legte er fest, da@ alle “gréReren”
Hiuser - mit anderen Worten alle Hiuser, die tiber mehr als ein
Stockwerk verfiigten - mehrere Raume fir den Konig zur
Verfiigung stellen muflten, damit er seinen Hofstaat und seine
Beamten unterbringen konnte. Dieser Erlaf§ wurde niemals
aufgehoben, und daher bauen die Bewohner Magrittas nureinstok-
kige Gebiude, im Volksmund “Héuser der Bosheit” genannt.
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Die meisten Bauten bestehen aus Lehm
und Ziegeln. Lediglich die Wohnsitze der
edlen und reichen Biirger verfiigen iiber
Steinmauern. Alle Fenster sind mit Eisensti-
ben vergittert; eine Schutzmafinahme eher
gegendas Eindringen von Galanen als gegen
Einbrecher. (Weiteresim Kapitel Ehre, Stolz
und Wagemut).

DIE DUNKLE SEITE

Die Altstadt umfaf3t die Lagerhiuser, das
Gefingnis, den groflen Markt sowie das
arabische und das Hafenviertel. Letzteres
versammelt in seinen Herbergen exotische
Fremdlinge aller Herren Linder, wihrend
unverhiillte Estaliener hier kaum anzutref-
fen sind. Hier finden sich alle Berufszweige
und Etablissements, die von der See leben;
Schatzkartenverkiufer, Fischmirkte, Her-
bergen, Tavernen, Spielhéllen und Freuden-
hiuser. Magrittas Miliz 1€t sich hier nur
duflerst selten sehen, S6ldner und Herum-
treiber regeln ihre Steitigkeiten besser unter-
einander. Vom Hafen zum Gefingnis sind
esnurwenige Schritte, daderalte Wachturm
als Kerker dient.

Die Justiz von Magritta ist hart und unge-
recht: Hinrichtungen durch Erdrosseln,
Schinden oder Vierteilen, Verstiimmelun-
gen oder die Verurteilung zur Zwangsarbeit
in den Silberminen sind alltdglich. Die ein-
zige Moglichkeit, einem derartigen Schick-
sal zu entkommen, ist, die Strafe in einen
Gefingnisaufenthalt umzuwandeln, eine
Méglichkeitdievom Gerichtakzeptiertwird,
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wenn der Verurteilte seinen Aufenthalt be-
zahlen kann.

Fiirin Ungnadegefallene Adlige und Kauf-
leute stehen fiirstliche Gemicher bereit.
Andere Verurteilte, deren Familien sich fiir
den Gefingnisaufenthalt oftmals ruinieren,
vegetieren zu fiinfzig Personen in einer Zelle
dahin, in der Morde und schwere Gewaltta-
ten an der Tagesordnung sind.

Die Zahl derer, die entlassen werden, ist
sehr gering; diese wenigen bleiben tiblicher-
weise in der Altstadt, unwillig, die Schmach
der Riickkehr zu ihrer Familie zu ertragen,
und erweitern damit die Reihen der Unter-
welt.

Diejenigen, die in guter kérplicher Ver-
fassung entlassen wurden, werden zu Die-
ben, Meuchelmérdern und Zuhiltern; sie
schworen ihre Treue “Orms Hof”, einer
Vereinigung, die iiber einen derartigen Ruf
verfiigt, daf§ sich weder die Stadtwachen
noch die konigliche Garde mit ihr anlegt.
Sie hilt regelmiflig parallel zum normalen
Markt einen eigenen ab, wo die Verbrecher
die Ertrige ihrer “Arbeit” verkaufen oder
sich nach Auftrigen umsehen.

Die Kriippel sind gezwungen, ein Leben
als Bettler zu fithren und werden Mirtglied in
der “Winzergilde”, die ebenso gefiirchtet
wird wie Orms Hof. Dieser Gilde steht der
“Herr der Bettler” vor, ein erblicher Titel,
der auf seine Weise mit dem Ko6nigsamt
vergleichbar ist. Der jetzige Inhaber des Ti-
tels behauptet, von gleicher vornehmer Ab-
stammung zu sein wie die edelsten Familien
Estaliens, was durchaus seine Richtigkeit
haben kann. Mit Weinbau hat die Winzer-
gilde wenigim Sinn: Thr Name stammt noch

von jenen, die vor vielen Jahrzehnten bei der
Stadterweiterung aus den damaligen Wein-
bergen verjagt wurden und auch als Bettler
ihren Zusammenhalt bewahrten.

Diese beiden Vereinigungen teilen sich
die Hafengegend, sie erheben Steuern und
veriiben Selbstjustiz.

In der Nihe der Lagerhduser befindet sich
der grofle Market, derssicherlich das vielseitig-
ste Angebotdes gesamten Kontinents bietet.
Im Laufe der Zeit wurden immer mehr
Verkaufsstinde in den verlassenen Hiusern
der Altstadt eingerichtet, so dafS ein richtiger
Basar entstehen konnte. Unter der Voraus-
setzung, dafl geniigend Zeit zur Verfiigung
steht, gibt es so gut wie nichts, das man hier
nicht findet. Dieser Markt ist ein zauberhaf-
ter Ort, der flichenmiflig grofer ist als
manch kleine Stadtim Imperium. Man kann
ganze Tage hier verbringen und immer noch
neue, exotischere Waren entdecken: Silber-
fuchspelze aus dem fernen Kislev, estalieni-
sche Rosinen und Oliven, bretonische Wei-
ne, Edelmetalle, Tuche aus dem Imperium,
tileanische Wolle, orientalische Gewiirze,
und sogar Fetische aus Lustria und Teppiche
aus dem fernen Cathay.

Die Stadtwachehatalle Hinde voll zu tun,
um die Sicherheit des Marktes zu gewihrlei-
sten: Zum einen hat sie ein Auge auf die
Araber, dieals Diebe gelten, aber es gibtauch
andere Unruhestifter. Wenn man den Ge-
riichten Glauben schenken darf, haben die
Tileaner, die ewigen wirtschaftlichen Kon-
kurrenten, eigens zwielichtige Gestalten an-
geheuert, um dem Ruf dieses Handelsplatzes
zu schaden ...

In der Nachbarschaft des Marktes befin-

1: Shallyatempel

2: Gefingnis

3: Myrmidiatempel
4: Mannantempel

5: Kéniglicher Palast
6: Herrschaftshiuser

Magritta
A: Arabisches Viertel
B: Grofler Basar
P: Alter Hafen
E: Lagerhiuser
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detsichdas arabische Viertel. Einige der hier
ansissigen Hindler sind skrupellose Erpres-
serund Hehler - nicht nur mit Duldung der
Obrigkeit, sondern zum Teil mit deren Un-
terstiitzung.

Das arabische Viertel ist eine regelrechte
eigene Welt, deren Bewohner sich - allen
Scherereien zum Trotz - durch das Leben
schlagen, so gut oder eher schlecht es eben
geht: Es kommt durchaus vor, daf ein Greis
auf of fener Strafle von jungen Magrittanern
gesteinigt wird, oder daf§ junge Midchen
verschleppt und nie wieder gesehen werden
-sofern man nicht eines der heruntergekom-
menen Hiuser nahe des Hafens aufsucht...

Wiirde das arabische Viertel nicht mehr
existieren, fiele der grofle Markt zweifellos
bald indieHinde der Winzergilde oder von
Orms Hofs.

BETRUG, EINE
ORTLICHE SPEZIALITAT

Gauner gibtes in Margritta reichlich, aber
wenn man die Diebe und Meuchelmérder
aufler acht lif3, ist Betrug in dieser Gegend
das hdufigste Verbrechen. Viele Betriiger
sind duflerst einfallsreich, wenn es darum
geht, die “Tdubchen” auszunehmen. Zu ih-
ren bevorzugten Opfern gehoren die in der
Stadt weilenden Bauern und leichtgliubige
Fremde. Die Gauner stellen sich hiufig als
konigliche Steuereintreiber vor, die die un-
bezahlten Steuern kassieren sollen, manch
einer gibt auch vor, ein koniglicher Beamter
zu sein, der in der Lage ist, Treffen mit
Vertrauten des Kénigs zu arrangieren oder
bei verwaltungstechnischen Angelegenhei-
tenwie Klagen, Prozessen, Unterhaltsforde-
rungen und dhnlichem zu helfen - und die
leichegldubigen Leute sind gerne bereit fiir
diese Hilfe ein beachtliches Honorar zu zah-
len. Es gibt auch Betriiger, die sich unter
dem Vorwand, ein entfernter Verwandter zu
sein, bei reichen Kaufleuten einschleichen
und méglichstlange auf deren Kosten leben.
Schliefflich sind da noch jene, die um ein
Almosen bitten, mit der Begriindung, dafl
sie wegen der Diirre ihre Familien nicht
mehr versorgen kénnen.

DIESTRAHLENDE
SEITE

Jenseits der Stadtmauer beginnt die Neu-
stadt. Einladende Wohnviertel wechseln sich
mit Olivenplantagen, rebenbewachsenen
Hiigeln und grof8en Plitzen ab. Hier befin-
den sich auch dieHaupttempel von Magrit-
ta (naheres im Kapitel Magrittas Religion).
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Auf dem hochsten Hiigel, die ganze Stadt
tiberblickend, liegt der konigliche Palast.
Dieses rechteckige Gebiude wurde aus Stei-
nen und Ziegelnerrichtetund ist von einem
wunderschonen Park umgeben, in dem der
Koénig hdufig mitseinem Hofstaat feiert. Ein
Dritteldes Palasteswird von der koniglichen
Verwaltung belegt. Durch das Hauptportal
gelangt man in die Innenhéfe, wobei der
Zugang zu den beiden groften durch von
Biisten flankierte Tore fithrt. Uber diese
Hofe gelangt man zu den einzelnen Amtern
und Silen. Hier dringen sich tiglich die
Menschenmengen der Bittsteller, der Gauk-
ler und der fliegenden Hindler, so daff es
den Anschein hat, man befinde sich auf
einem offentlichen Platz in der Stadt. Die
konigliche Sicherheit wird durch eine nur
aus Edelleuten bestehende Palastgarde ge-
wihrleistet. Fast alle S6hne der Oberschicht
dienen einige Jahre in dieser koniglichen
Garde, eine Tradition, die noch aus der Zeit
eines fritheren Konigs stammt, der hoffte,
durch diese Dienstjahre den ungestiimen
Séhnen seiner Untertanen etwas Pflichtbe-
wufltsein zu vermitteln. Viele Edelleute ha-
ben sich in der Nachbarschaft des Palastes
prichtige Landsitze errichten lassen, die hdu-
fig tiber kleinere Parkanlagen, Ebenbilder
des hofischen Vorbildes, verfiigen. In der
Umgebung des Palastes verlduft die Allee des
Regenbogens, eine luxuriése Einkaufsstrafie
mit kleinen Liden, in denen edle Weine,
Goldschmiedearbeiten, Kleidung aus edlen
Tuchen und vieles mehr angeboten wird,
und iiber denen die Hindler ihre Wohnun-
gen haben. Die angrenzenden Straflen wer-
den hauptsichlich von Handwerkern be-
wohnt, von denen viele aus der Fremde
stammen.

MAGRITTANISCHE
HERBERGEN

Die Besonderheit der Herbergen in Mag-
ritta liegt darin, daf§ hier weder Getrinke
noch Speisen serviert werden. Der Verkauf
von Nahrungmitteln istdas Vorrecht einiger
Geschifte, die eine Sondersteuer fiir dieses
Monopol entrichten. Die Reisenden miis-
sen ihren Proviant in diesen Liden kaufen
und in die Herbergen mitnehmen. Steuer-
beamte ziehen von Herberge zu Herberge,
um die Einhaltung dieser Gesetze zu iiber-
priifen. Hungrige Reisende, die mitten in
der Nacht in einer Herberge ankommen,
werden dieses Gesetz mit Sicherheit nie ver-
gessen.

Die Hintergrundwelt des Warhammer-Rol-
lenspiels beruht auf dem Europa der Renais-
sance: Das Imperium enspricht dem
Deutschland Karls V., Bretonnien dem
Frankreich Franz’ I. und Estalien dem Spa-
nien des Goldenen Zeitalters.

Magritta ist dementsprechend denn auch
vom damaligen Madrid inspiriert; mitsamt
den Anekdoten iiber die niedrigen Hiuser,
die Korruption der Verwaltung und die
Ehrbesessenheit der Hidalgos.

Ein DSA-Meister kann das Abenteuer ent-
weder in der Alten Welt spielen lassen -
gewifl ein reizvoller Ausflug in andere Gefil-
de - oder aber den Hintergrund auf Aventu-
rien umarbeiten: In letzterem Falle bietet es
sich an, Magritta durch das gleichermaflen
von zahlreichen Uberfillen aus der Wiiste
geprigte Neetha zu ersetzen, das zudem eine
ihnliche Landeskultur aufweist wie estalie-
nische Stidte. Der “Konig” im Neethischen
ist Herzog Timor Firdayon von Vinsalt, das
Kénigreich Estalien entspricht dem Vinsal-
ter Kaiserreich unter Kaiserin Amene III.
Firdayon Horas, der Mutter Herzog Ti-
mors. Das Imperium findetsein Pendantim
Neuen Kaiserreich unter Reichsverweser
Ko6nig Brin von Gareth.

Fiir Midgard bieten sich folgende Vorschli-
ge an: Magritta liegt in den Kiistenstaaten,
z.B. Estoleo in Corua. An die Stelle “Arabi-
ens” tritt Eschar. Die Oase konnte in der Erg
Scharuch liegen. Alternativ kann man das
Abenteuer auch in Tura (Kiistenstaat Tevar-
ra) ansiedeln und die Oase in die Erg Achab
oder, falls eine lingere Reise gewiinscht wird,
indie Erg Samawalegen. Die Beziigeauf das
Kénigreich Estalien sind in jedem Fall durch
den lockeren Verbund der Kiistenstaaten zu
ersetzen. “Orms Hof” isteine Institution des
Dunklen Teils der scharidischen Zweiheit,
Alaman.

Fiir AD&D lassen sich zahlreiche Schau-
plitze auswithlen, auf denen das Abenteuer
angesiedelt werden kann.Vorschlige wiren
bestimmte Bereiche aus dem “Land of Fate”
(Arabian Adventures) oderaus den “Forgot-
ten Realms”.
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MAGRITTAS RELIGION

Genau wie die meisten Estaliener und
Tileaner haben auch die Bewohner Magrit-
tas eine eigene religidse Sichtweise. Sie ver-
ehrenzwardieselben Gotter wie die iibrigen
Bewohner des Landes, aber sie beten lieber
zu den Heiligen, Sterbliche, die in ihrem
Lebenden Géttern besonders gedienthaben
und dafiir von ihnen ausgezeichnet wurden.
Manchmal sollen an ihren Gribern sogar
Wunder geschehen. Die Heiligen schiitzen
besondere Orte oder die Berufe, die mit
ihren Gétternin Verbindung gebracht wer-
den. (Die Soldaten beten zu Myrmidia, die
Seeleutezu Mannan usw.) Es gibt fiir fastalle
Bereiche Heilige, fiir junge Frauen, dieeinen
Ehemann suchen, fiir Schwangere, Kranke
usw. Griber von besonders beriihmten Hei-
ligen sind oft auch das Ziel wichtiger Wall-
fahrten. Die Magrittaner lieben kleine Hei-
ligenfiguren und religiése Amulette, die sie
zujeder Gelegenheitanbeten. Die Anhidnger
der Gotter des Gesetzes und Ulrics setzten
diese Praktiken mit der Verehrung von Di-
monen gleich und betrachten Magrittaner
als Gétzenanbeter und Hiretiker.

Wenn auch die gemeine Bevélkerung die
Heiligen anbetet, dreht sich die offizielle
Religion um die Tempel Myrmidias, Man-
nans und Shallyas. Diese drei Tempel sind
von den Liden, die Heiligenfiguren und
andere Devotionalien verkaufen, regelrecht
eingeschlossen.

Der Myrmidiatempel ist der bemerkens-
werteste der drei Tempel Magrittas. Das ist
nicht weiter verwunderlich, da es sich bei
diesem umden HaupttempeldesMyrmidia-
kultes handelt: Von hier erging vor tausend
Jahren der Aufruf an die Armeen der alten
Welt, sich gegen die arabischen Heere zu
versammeln (AnmerkungRegelbuch WRP).
Er ist eine wichtige Wallfahrtsstitte fiir je-
den Glaubigen, und jeder Novize Myrmi-
dias hat die Pflicht, hierhin zu reisen. Es
diirfte nicht tiberaschen, daf§ der Tempel
eine regelrechte Festung ist.

Die Bewohner von Magritta messen reli-
gidsen Feiern grofle Bedeutung bei. Diese
setzen sich aus Prozessionen (die meistens
Shallya geweiht sind), gemeinsamen Gebe-
ten an den Gedenkstitten der Heiligen und
Tieropfern zusammen. Ein Ritual, das zu-
mindest die Bewohner des Imperiums fiir
duflerst barbarisch halten, besteht in der
Steinigung eines Esels.

Das grofite Festist die Gedenkfeier an den
Sieg iiber die Araber. Sie ist den zahlreichen
Gottern geweiht, die diesen Sieg erméglicht
haben, insbesondere aber Myrmidia. Das
Fest gleicht einem riesigen Karneval, der
zwei Tageund Nichteandauert. EinUmzug
folgt dem anderen, der berithmteste davon

ist der des Drachens: von den Stoffhindlern

organisiert, bewegt sich eine riesige Seiden-
schlange durch die Stadt, sehr zur Freude der
Kinder. Verkleidete Stadtbewohner, zumeist
in Tierkostiimen, ziehen in Gruppen durch
die Straflen, singen, tanzen und leisten sich
Scherze auf Kosten anderer, indem sie Fall-
stricke in dunklen Gassen anbringen oder
Fuflginger mit stinkendem Unrat bewerfen.

EIN PAAR WORTE ZUR
POLITIK
MAGRITTAS

Magrittas Herrscher, Konig Felipe I11., ist
beim Volke recht unbeliebt, obwohl - oder
weil? - er als einer der reichsten Minner der
Alten Welt gilt und ein dementsprechend
luxurioses Leben fithrt; auf Kosten der
Magrittaner natiirlich, die unter der hohen
Steuerlast sehr zu leiden haben. Die Verwal-
tung des Kénigreiches obliegt den Adligen
der angesehensten Familien, die diese Auf-
gabe trotz damit verbundener Vorteile wie
Ehrentiteln, hohen Gehiltern und Renten
nur widerwillig ausiiben. Aus dieser Regie-
rungsfithrung konsultiert, dafl die Verwal-
tung nur sehr mangelhaft arbeitet. Es ist
durchaus nicht ungewdhnlich, dafl es oft
Jahre dauert, bis eine Angelegenheit erledigt
ist. Ein beliebtes Sprichwortder Magrittaner
besagt, es sei eine Schande, daff der Tod sich
nicht auch seine Minister aus der Magritta-
nischen Herrscherschicht wihle, denn da-
durch erhielte die Menschheit das ewige
Leben... Finanzielle Angelegenheiten wiedas
Eintreiben von Steuern und die Verwaltung
des Hafens werden meistens Hindlern iiber-
geben, und mégen diese auch korrupt sein
oder Gelder unterschlagen, dem Kénig istes
gleich, solange sie einen guten Teil in seine
Schatullen fiillen.

Was Magrittas Auflenpolitik angeht, un-
terhalten gezwungenermaflen alle estalieni-
schen Kénigreiche gute Bezichungen zu der
Stadt, denn sie alle sind zum Schutz gegen
die tileanischen und arabischen Seeriuber
auf MagrittasArmee angewiesen. Sollte aber
einer der Nachbarn aufbegehren, wiirden
sich die erfahrenen Krieger gegen ihn in
Marsch setzen.

Fernando, Diego, Ambrosio, Rodrigo,
Ignacio, Pablo, Leon, Antonio, Pedro, San-
cho, Jose, Alonso, Benito, Juan, Enrique,
Marcos, Vincente, Carlos, Alessandro

Marena, Belise, Elena, Juana, Micala, Isabel,
Jeronima, Lucia, Ines, Marta, Celestina, Mar-

gareta, Magela

Avila, Bustamante, Parades, Spinola, Calde-
ron, Vega, Silva, Verdugo, Mordago, Lopez,
Camarra, Mendez, Murillo, Cortez, Navar-
ro, Alarman, Carpio, Gongora, Verdante,
Urbina, Valbueno, Guardo, Neveres, Arel-
lano, Molina, Espinel, Escamillo, Carniazo,
Elche, Olivares, Velez, Barrionuevo, Abar-
ca, Rojas, Malo, Navas, Mordillo, Panchez,
Ribera, Guarda, Villalta, Vasquez, Chavez,
Porras, Suarez, Ruiz, Cabral, Soto, Morel,
Deleito, Espada

Ein vornehmer Estaliener sucht sich aus den
vier Familiennamen seiner GrofSeltern zwei
als “Gebrauchsnamen” aus und verbindet
sie mit “y” - so daf$ zwei Briider grundver-
schiedene Nachnamen haben konnen -, das
einfache Volk hingegen verwendet meist
einfach den Namen des Vaters.

EHRE, STOLZ
UND WAGEMUT

Das Leben der Magrittaner und Estaliener
lac sich auf drei Begriffe festlegen: Ehre,
Stolzund Wagemut. Die Ehrezihlt mehrals
das Leben selbst, wie man in einem estalieni-
schen Buch iiber korrekte Lebensfithrung
nachlesen kann: Seine Ehre verdient man
sich durch die Stellung, die man bekleidet,
die begangenen Taten und fiir seine inneren
Werte... Es ist gleich, ob man einen Men-
schen totet oder seinen Ruf zerstort, denn
jemand, der seinen Rufverliert - selbst wenn
er daran schuldlos ist - besitzt keine Geltung
mehr und ist in den Augen seiner Mitmen-
schen tot, fiir ihn ist dann der Tod wiin-
schenswerter als die Fortfithrung eines der-
artigen Lebens. Dieser Ehrbegriff, der eng
mit Stolz und Wagemutverbunden ist, istin
allen Schichten - seien es nun Adlige, Hind-
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ler oder einfache Bauern - gleich stark ausge-
pragt. Ein Magrittaner schreckt vor nichts
zuriick, um eine Beleidigung seiner Ehre zu
richen, und er verteidigt sie mit seinem
Degen auch gegen eine Horde von schwer-
bewaffneten Fremden.

DasZiel eines jeden Magrittanersistes, in
der Gesellschaftsordnung aufzusteigen, in-
dem er sich prisentiert. Kérperliche Arbeit
istselbst bei denjenigen verpént, die von ihr
leben. Die Handwerker und Hindler verlas-
sen tagsiiber hdufig ihre Liden und Ateliers,
um in eleganter Garderobe, einen Degen an
der Seite, durch die Straflen zu flanieren.
Auch die Frauen vernachlissigen hiufigihre
Arbeit, um in ihren prichtigsten Gewin-
dern durch die Stadt zu schlendern. Hand-
werke sowie Arbeiten im Haushalt werden
aufgrund dieser Tatsachen in Magritta zu-
meistvon Fremden verrichtet, die nur solan-
ge hier verweilen, bis sie ein kleines Vermo-
gen verdient haben und dann wieder fortzie-
hen kénnen.

Ein Estaliener, der iiber gentigend Mittel

verfiigt, kann durch den Kaufeines Adelsti-
tels oder Diploms in die Reihen des Adels
aufsteigen: Der Kénig fordert den Handel
mit Adelstiteln, denn dadurch kommrt Geld
in seine standig gepliinderten Kassen. Wer
sich dies nicht leisten kann, strebt zuminde-
stens danach, seinen Namen in amtlichen
Urkunden mit dem Titel Don (Edler Herr)
schmiicken zu lassen, und wenn er dies
durch Bestechung, Betrug oder Filschung
erreichen mufS. Ein Estaliener versucht, sei-
ne “adelige Herkunft” bei jeder Gelegenheit
zur Schau zu stellen, um seinen Ruf zu
verbessern. Es ist nicht uniiblich, daf ein
Estaliener ein treuer und verlifilicher Freund
ist, sich gleichzeitig aber in haarstraubende
Abenteuer stiirzt, um Wagemutund Tapfer-
keit zu beweisen. Ein Ehrenmann muf$ au-
Berdem mindestens eine Geliebte haben, die
ermit grofSziigigen Geschenken tiberhiuft -
manch einer ruiniert sich dabei. Dieser Ehr-
begriff, dersich querdurchalle Bevlkerungs-
schichten zieht, fiihrt hiufig zu regelrechten
Dramen. Die Estaliener haben somit eine
sehr hohe Meinung von sich selbst, verach-
ten aber Fremde dennoch nicht. Es ist ein
gefliigeltes Wort in Estalien, daff man es
denjenigen, dienichtvonedler Geburtsind,
nicht iibel nehmen kann, dasihr Benehmen
schlecht und ihre Ehre nicht vorhanden ist.
Deas grofte Kompliment, das ein Estaliener
einem Fremden machen kann, ist die Fest-
stellung, dafd er es verdiente, in Estalien
geboren zu sein. Ein Estaliener fiihlt sich in
einer Gruppe von Fremden immer als der
herausragendste, auch wenn er die Taten
seiner Begleiter in einem bestimmten Mafle
anerkennt.
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DIE HIDALGOS

Der grofite Teil des Adelssetzt sichaus den
Hidalgoszusammen. Diese Kleinadligen ste-
hen auf der niedrigsten Stufe der hoheren
Gesellschaft und ihre Vorfahren erhielten
ihre Titel zum groften Teil fiir ehrenvolle
Verdienste und Heldentaten wihrend des
Krieges gegen die Araber. Einige von ihnen
besitzenkleinelandwirtschaf tliche Besitzun-
gen, andere arbeiten als Diener bei vorneh-
men Familien oder dienen in der Armee, der
grofite Teil vonihnenbesitztallerdings nicht
mehr als diese Titel. Ihre grofite Sorge ist es,
ihre herausragende Stellung gegeniiber dem
niedrigen Volk der Biirgerlichen, den Kauf-
leuten, Handwerkern und Bauern zu be-
haupten. Sie verfiigen tiber noch fanatische-
reEhrbegriffealsdieiibrigenihrer Landsleu-
te. Es kommt durchaus vor, daf§ sich ein
verarmter Hidalgo in einer Dachstubein der
Stadteinquartiert,umvor seinenaltenNach-
barnzu verbergen, daff er mittellos ist. Diese
Hidalgos leben dann zumeist vom Betteln
oder davon, dafs sie das “niedere” Volk aus-
rauben. Einige ziehen auch in ferne Linder,
um dort ihr Gliickzu suchen, aber der grofite
Teil bleibt seiner Heimat treu. Sie sind ein
Beispiel fiir dieextremen Formen derestalie-
nischen Mentalitit. Sollte eine Abenteurer-
gruppe mit einem unternehmungslustigen
Hidalgo auf Abenteuersuche zusammentref-
fen, kann dies zu sehr interessanten Situatio-
nen fiihren.

DIE VERGNUGUNGEN
DES EINFACHEN
VOLKES

Tanzen ist ein nationaler Volkssport, die
Estaliener tanzen sowohl tagsiiber in den
Straflen als auch des Abends in den Taver-
nen und Herbergen; die Magrittaner haben
ein besonderes Faible fiir Straflenfeste. Des-
wegen trifft man hiufig Gaukler, Akroba-
ten, Komédianten, Bauchredner, Domp-
teure, Imitatoren, Dichter und Barden auf
offentlichen Plitzen. Gute Kiinstler sind
sehr beliebt und verdienen nicht schlecht an
ihrer Kunst. Es kommt hiufig vor, dafl rei-
che Biirger die Handlung von Theaterstiik-
ken vorgeben, um auf diese Art und Weise
Rache zu nehmen und bestimmte Personen
der Licherlichkeit preiszugeben. Eine sehr
beliebte Methode besteht darin, einem be-
trogenen Ehemann die Augen zu 6ffnen,
indem man ein Theaterstiick unter seinen
Fenstern auffiihrt, in dem der betrogene
“Held” des Stiickes seinen Namen trigt...

Zu den vielen berithmten Theatern geht

Manche Werke machen den Leser glauben,
dafd die Arabereinen Gott des Bosen und des
Chaos verehren - das ist grundverkehrt.
Sie folgen einer Gottheit der extremen Ord-
nung: Dieser Gott gab den Ahnen der Ara-
ber eine strenge Gesellschaftsordnung, in
der der Glaube alles bestimmt: Thr Heiliges
Buch ist nicht nur ein religidser Text, es ist
auch ein Moralkodex, ein Gesetzbuch und
ein Benimmbiichlein.

Der Gott der Araber trigt keinen besonde-
ren Namen aufler dem Titel “Gott”, und
dies will sagen, daf§ er der einzig Wahre Gott
ist in einer Welt, wo sich so viele Dimonen
als Gotzen anbeten lassen.

Kein Wunder also, daf§ er seine Anhinger
zum Krieg gegen alle anderen Gétter fiihre,
um eine unvergingliche Ordnung zu schaf-
fen, in der sein auserwihltes Volk die Welt
beherrscht und den Rechten Glauben ver-
breitet.

Vor ungefihr tausend Jahren fielen aus die-
sem Grund die Heerscharen der Araber in
Estalien ein. Ohne Zusammenhalt unter-
einander konnten dieestalienischenFiirsten
den Feind nicht abwehren und verloren
rasch ein Drittel des ganzen Landes, mit
Ausnahme der Stadt Magritta. Von hieraus
erging dann auch der Ruf des Myrmidiakul-
tes an alle Krieger der Alten Welt, gemein-
sam die Invasoren zu vertreiben.

Das Imperium und Bretonnien entsandten
viele Truppen zur Verstirkung der Einhei-
mischen. In zwanzig Jahren blutigster Krie-
ge und Schlachten wurde der Vormarsch der
Araber aufgehalten, und die Verbiindeten
kehrten in ihre nordlichen Heimatlinder
zuriick.

Ein guter Teil des estalienischen Gebietes
verblieb allerdings in arabischer Hand, und
die alleingelassenen Estaliener benétigten
drei Jahrhunderte ununterbrochener Klein-
kriege, um die Reconquista (“Riickerobe-
rung”) zuvollenden. Der Stolz, der Mut und
das Uberlegenheitsgefiihl der Estaliener
stammt aus dieser Zeit.

Die inzwischen seflhaften Araber wurden
nicht alle erschlagen oder vertrieben, son-
dern von den Oberen der Orden gezwun-
gen, sich zu den Géttern der Alten Welt zu
bekehren. Diese “menschliche” Mafinahme
erregte vielerorts den Zorn der Estaliener,
die eine brutale Ausloschung der Araber
weit lieber gesehen hitten.

Seit dieser Zeit bilden alle Estaliener mit
arabischem Blut in den Adern eine fast
rechtlose und oft verfolgte Unterschicht:
Unm cinen Estaliener schwerstens zu beleidi-
gen, reicht es, ihn als Arabersprofiling zu
bezeichnen oder zu behaupten, er sihe wie
ein Wiistensohnaus. Wer immereiner Hand-
werkszunft, einer Kaufmannsgilde oder ei-
nem Orden beitreten oder in den Adelsstand
erhoben werden will, mufl nachweisen, dafs
er “von reinem Blute” ist.
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man nicht nur, um sich die Auffithrungen
anzusehen, viel wichtiger ist es, daf§ man
selbst gesehen wird.

Das beliebteste Volksfest ist und bleibt
aber die Corrida - der Stierkampf auf den
Plitzen der Neustadt. Die Zuschauer sitzen
dabeidichtgedringtauf den Absperrungen.
Die Toreros kimpfen zu Pferde, die Ama-
teure aus den umliegenden Dérfern, die von
ihren Kollegen zutiefst verachtet werden, zu
Fufl. Der Gegner istzwar meistens ein Stier,
es kommt jedoch auch vor, dafd fremdartige
Tiere wie Rhinozerosse oder lustrianische
Biiffel gezeigt werden. Der Kénig 48t zu
allen wichtigen Ereignissen wie Geburten
von Prinzen, militirischen Siegen oder dem
Besuch fremder Regenten Volksfeste mit
Umziigen, Feuerwerk, Banketten, Stier-
kimpfen und anderen Lustbarkeiten abhal-
ten.

WIE ALLES ANFING

Kapitin Arkan, ein bekannter Pirat, be-
fand sich auf der Heimreise, seine Lagerriu-
me prall gefiillc mit den Schitzen seiner
letzten Raubziige und Pliinderungen, als er
bemerkte, dafd sein Schiff, die “Seeadler”,
von den Seglern dreier Rivalen verfolgt wur-
de. Diese Rivalen waren ebenso gnadenlose
und blutriinstige Piraten wie er selbst. Arkan
versuchte zu entkommen, jedoch ohne Er-
folg. Zu schwer beladen, eines der groflen
Segel seit dem letzten Angiff zerrissen, wur-
de die Seeadler von den Verfolgern einge-
holt.

Es kam zu blutigen Kimpfen im Lichte
der Dimmerung, irgendwo auf den Wogen
desSiidmeers. Bei drei Gegnern gegen einen
war der Ausgang dieses Kampfes vorherseh-
bar... Arkanverfluchte sein Schicksal, aberes
war keineswegs sein Schicksal, das ihm die-
ses Los beschert hatte, sondern der Verrat
seines Ersten Offiziers Pajagon, der von den
gegnerischen Kapitinen bestochen worden
war. Den Tod scheinbar unausweichlich vor
Augen, verzagte Arkan dennoch nicht und
feuerte seine Mannschaft an - und es gelang
ihnen sogar, eines der feindlichen Schiffe zu
versenken. Als Pajagon sah, daf§ der Kampf
noch nicht entschieden war, schlich er sich
im Kampfgetiimmel hinter seinen Kapitin
und erdolchte ihn. Der tédlich verwundete
Arkan blieb aufrecht stehen und starrte sei-

nen Morder an. Sein Erstaunen wich sehr

schnell einem abgrundtiefen Hafi, stark ge-
nug, um selbst den Tod zu verscheuchen.
Der Verriter sprang voller Angstiiber Bord.
Aufgrund des Verrates und der Verletzung
ihres Kapitins verlor die Mannschaft jegli-
chen Mut. Mit unsicheren Schritten kletter-
te Arkan in den Laderaum, um eigenhindig
mit schweren Axtschligen sein Schiff zu
versenken, dann stieg er wieder an Deck und
stelltesichan dasSteuerruder, den Dolchdes
Verriters zwischen den Schulterblittern.
Die Seeadler versank innerhalb weniger
Minuten und riff die Ladung und den grof-
ten Teil der Mannschaft mit sich in den
Abyss. Es gab nur zwei Uberlebende: Paja-
gon, den Verriter und Quevedo Velasquez,
einen einfachen estalienischen Matrosen, der
zu Beginn des Kampfes iiber Bord gefallen

war.

DREISSIG JAHRE
SPATER IN MAGRITTA

Es ist ein schoner - und heifler - Sommer-
tag, die Estaliener genief8en ihn unter freiem
Himmel. Abenteurer aus dem Imperium
werdenihnallerdingslieberimkiihlenSchat-
ten einer Taverne verbringen. Sollten sich

die Spielercharaktere (SC) noch nicht ken-

nen, wire hier eine gute Gelegenheit zur -

Begegnung gegeben. Warum aber befinden
sie sich in Magritta? Der Spielleiter sollte
sich etwas einfallen lassen, um den SC zu
erkliren, warum sie sich 1500 Kilometer
von Middenheim entfernt aufhalten. Nach-
folgend einige Vorschlige, die zu einem Ein-
stiegsabenteuer ausgearbeitet werden kon-
nen:

(a) Die SC wurden zur Bekimpfung von
Piraten angeheuert. Nachdemsiean einoder
zwei Aktionen teilgenommen haben, sind
sie ausgezahlt worden.

(b) Die SC haben einen reichen Hindler
aus dem Imperium von Marienburg nach
Magritta begleitet. Am Ziel angekommen,
gab es Streitigkeiten zwischen ihnen und
dem Auftraggeber, dersich auf dem grofen
Markreabgesetzt hat, ohne die SC zu bezah-
len. Nachdem sie den Vertragsbriichigen
schon nicht auffinden konnen, wollen die
Abenteurervermutlich wenigstens zuriick in
die Heimat.

(c) Nach einigen politischen Verwicklun-
gen hielten die Abenteureres fiir kliiger, dem
Imperium eine Zeitlang den Riicken zukeh-
ren. Das erste Schiff, das sie nehmen konn-
ten, fuhr nach Magritta, eventuell auch nach
Arabien, den siidlichen Lindern oder Lu-
stria. Nachdem nun Gras iiber die Angele-
genheiten gewachsen ist, wollen die Aben-
teurer nach Hause zuriickkehren.

(d) Die SC werden von jemandem beauf-
tragt, seine Verlobte zu suchen, die von
arabischen Sklavenhindlern verschleppt
worden ist. Die Spur fithrt nach Magritta,
wo sie herausfinden, daf§ Lucianach Arabien
gebracht wurde. (Fiir den Fall, dafi Sie sich
fiirdiese Einleitung entscheiden, merken Sie
sich bitte den Namen Lucia, da er mehrfach
im Szenario erwihnt wird.)

(e) Die SC verbringen einen gemiitlichen
Abend in einer Taverne in Marienburg -
leider hat jemand ihren Wein mit Drogen
versetzt. Als die Abenteurer aufwachen, be-
finden sie sich als Matrosen auf einem Schiff
mit dem Zielhafen Magritta. Nachdem ihr
“Vertrag” ausgelaufen ist, sind sie auf der
Suche nach einer Méglichkeit zur Riickkehr.

() Ein Krieger der Gruppe bricht zu einer
Wallfahrtzum groflen Myrmidiatempel auf.

(g) Ein Hindler der Gruppe wurde von
seiner Gilde oder Familie nach Magritta
geschickt, um sich mit den dortigen Ge-
schiftsmethoden vertraut zu machen und
Geschiftbezichungen aufzubauen.

(h) Ein Seefahrer der Gruppe ist auf der
Suche nach Seekarten des Siidmeeres und
der Tileanischen See.

(i) Da die Abneigung der Magrittaner
gegen korperliche Arbeit weithin bekannt
ist, hat sich ein Kiinstler oder Handwerker
der Gruppe nach Magritta begeben, wo er
mit seiner Arbeit dreimal soviel verdient wie
im Imperium. Nach einem Jahr harter Ar-
beit will er zuriick nach Hause.

Fiir welche Einleitung Sie sich auch ent-
scheiden: Der Aufenthaltder SCin Magritta
nihert sich seinem Ende und die Gruppe ist
auf der Suche nach einer Schiffspassage, um
entweder ins Imperium, nach Arabien oder
einer Tileanischen Stadt zu reisen. Es ist
letztendlich gleichgiiltig, wohin die SC rei-
sen wollen, wenn sie sich nur einschiffen.
Dies ist aus zwei Griinden nicht ganz ein-
fach: Zum einen verfiigen nicht alle Schiffe
tiber geniigend Quartiere. Bei den vor Anker
liegenden Schiffen handelt es sich um Han-
delsschiffe, die nur sehr wenige Passagiere
mitnehmen koénnen. Die Losung fiir diese
erstes Problem liegt darin, ein Schiff zu
finden, das gleichzeitig tiber freie Kabinen
und tiber zu wenig Mannschaft verfiigt, denn
dadurchkann die Gruppe geschlossen reisen
- und auflerdem ist es preiswerter.

Das zweite Problem wire, dafd die estalie-
nischen Kapitine keine fremden Passagiere
an Bord nehmen, es sei denn, sie werden von
einem Ehrenmann (bekannter Kaufmann,
Soldnerfiihrer, Priester oder dhnliche Perso-
nen) empfohlen. Da sich im Augenblick
keine Schiffe des Imperiums im Hafen be-
finden, sind derartige Empfehlungen unver-
zichtbar.

WunderWelten



Jetzt kommt es darauf an, dafd die SC ihre
jeweiligen Griinde fiir ihren Aufenthalt in
Magritta, und damit eventuelle Beziehun-
gen ausnutzen. Die Suche nach den entspre-
chenden Helfern in den Unterkiinften der
Séldner oder dem Myrmidiatempel sollten
durchaus Méglichkeiten fiir gutes Rollen-
spiel erdffnen.

EL LOCO

Wortlich iibersetzt bedeutet El Loco “Der
Verriickte”, und dies ist auch der Name des
kleinen Handelsschiffes, das die Gruppe
schliefllich an Bord nimmt. Es handelt sich
um ein typisches estalienisches Schiff mit
ausladendem, dickbiuchigen Rumpf und
voluminésen Laderdumen - die Handelsgii-
ter bestehen aus Wein und Pelzen-, einem
breiten gekriimmten Deck, zwei hohen
Masten und grof8en dreieckigen Segeln, die
denen der arabischen Feluken dhneln.

Esgibt zwei Kastelle, beide verfligen tiber
eine Balliste auf der Plattform, die eine am
Heck und die andere am Bug. Im Heckka-
stell befinden sich die Passagier- und Offi-
ziersquartiere. Von hier aus wird auch das
Schiff gesteuert und manévriert. Im Bugka-
stell befinden sich nicht nur die Mann-
schaftsriume, es ist wie eine regelrechre klei-
ne Festung ausgebaut, in der man sich im
Falle eines Angriffs verschanzen und aushar-
ren kann.

Die EL Loco hat fiinfzig Mann Besatzung,
dazu kommen noch der Kapitin und sein
erster Maat. Es werden noch drei weitere
Matrosen benétigt. An Bord gibt es drei
Zweibettkabinen, von denen vier Betten
bereits belegt sind. Die erste Kabine wird
von einem estalienischen Adligen namens
Pablo Antonio del Iguerra Zurekin de la
Rocha Rioja bewohnt, eine weitere Kabine
teilen sich die beiden Leibwichter des Adli-
gen, schweigsame Soldner aus dem Imperi-
um. In der dritten Kabine logiert ein gewis-
ser Quevedo Velasquez, ein alter estaliani-
scher Handler. Es gibr also zweti freie Plitze
inden Passagierriumen, einen in der Kabine
des Adligen, den anderen bei Kaufmann
Velasquez. Withrend der Hindler durchaus
bereit ist, seine Kabine zu teilen, lehnt Don
Pablo dieses Ansinnen kategorisch ab. De-
noch ister es, der eine Losung fiir die Situa-
tion anbietet: Er fordert einen seiner Leib-
wichter auf, im Flur vor seiner Tiir zu schla-
fen und kann damir einen weiteren Schlaf-
platz schaffen - eine Losung, die die Séldner
zweifellos nicht besonders befriedigt. Dieje-
nigen SC, die sich als Matrosen verdingen,
werden in den Mannschaftsquartieren im

Vorderkastell untergebracht, wo ein regel-
rechter Urwald aus Hingematten existiert.
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EIN
NETTER
ALTER HERR

Klein und schmich-
tig von Statur, mit
schlohweiflen Haaren
und stetsein Licheln auf
den Lippen, ist Quevedo
Velasquez der typische net-
te iltere Herr, ein wenig philo-
sophischundvoller Bewunderung
fiir ferne Linder wie Lustrien und
Arabien sowie deren Verdienste
und Errungenschaften... Zwei-
felssohne hat er sehr viel erlebr,
und bei der Art und Weise, wie
er spricht, kann man auf eine
bewegte Jugend mit vielen Ent-
deckungsreisen, kithnen Aben-
teuernund Kidmpfenschlieflen,
aber keiner wiirde diesen net-
ten Alten fiir einen wilden,
blutriinstigen Piraten halten...

Da die El Loco erst am nichsten Tag
auslduft, bietet Quevedo Velasquez den SC
an, sie zu einem “kleinen Umrtrunk” in die
Stadt einzuladen, was die SC als richtige
Abenteurer eigentlich ohne allzu grofles Z6-
gern annehmen sollten...

Zuvor wird Quevedo seinen Gisten aus
der Fremde allerdings ein wenig die Stadt
zeigen - ganz gleich, wie lange sie vielleicht
schon in Magritta zugebracht haben mégen.
Besichtigungspunkte sind das Gefingnisder
Adligen, der Hinrichtungsplatz, die groffen
Tempel, vor allem die von Myrmidia und
Mannan, schliefllich aberauch die Tavernen
der Altstadr. In einer sochen Schenke findet
die Fithrung ein jihes Ende: Quevedo wird
von drei Galgenvdgeln angegriffen, die ihn
beschuldigen, sie einige Tage zuvor beim
Gliicksspiel betrogen zu haben, was dieser
vehement abstreitet. Die SC werden auto-
matisch in diese Streiterei verwickelt.

Da die Angreifer den Abenteurern keine
allzu groflen Probleme bereiten, isteineven-
tueller Kampf schnell beendet. (Die Werte
der Angreifer sind identisch mit denen der
Matrosen der EL Loco); die Streithihne
lassen sich auch mit ein wenig Geld oder
wiisten Drohungen verscheuchen - sie zie-
hen allerdings nicht ab, ohne wilde Be-
schimpfungen und Racheschwiire auszusto-
flen. Nach diesem Zwischenfall beendet
Quevedo die Besichtigungstour und kehrt
zuriick an Bord. Von nun an sucht er stindig

die Nihe und den Schutz der SC...

FINE ALLZU
RUHIGE REISE

Nachdem das Schiff in See gestochen ist,
werden volle Segel gesetzt. Die ersten Tage
der Fahrt sind nach Aussage der Matrosen
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sehr ruhig - um nicht zu sagen, zu ruhig;: Es
ist einfach unvorstellbar - der Sturm in der
ersten Nacht hat nur einen Matrosen iiber
Bord gerissen; weit und breit keine Piraten
oderarabische Schiffe, kein flaggenloses Schiff
folgt der El Loco. An Bord gibt es keinen
Streit, keine Fehde, was bei der allgemein
bekannten Reizbarkeit der Estaliener du-
Berst verwundert. Dabei gibe es geniigend
Griinde fiir Streitigkeiten - denn Quevedo
betriigt beim Gliicksspiel mit der Mann-
schaft und den Leibwichtern, doch obwohl
er schon mehrfach erwischt wurde, wagt
keiner, ihn anzugreifen, da er allen mit An-
deutungen klar gemacht hat, daf§ die SC
seine privaten Schutzengel sind...

Die Leibwichter, die aufgrund der guten
Bezahlung verweichlicht sind, stehen den
SCschonalleinaufgrund der Tatsache feind-
lich gegeniiber, dafl sie abwechselnd auf
einem Stuhl nichtigen miissen.Die Mann-
schaft richt sich an den als Matrosen arbei-
tenden SC: Das kann dazu fithren, daf$ man
ihnen diverse Widerlichkeiten in ihr Essen
mischt, die Stricke ihrer Higematten so lok-
kert, daf sie sich im Verlaufder Nacht6sen.
Kommendie SC nichtbald hinter den Anlaf3
fiir diese Streiche, fassen die Ubeltiter sich
einHerzund versuchen dafiirzu sorgen, daf§
ein SCvom Mast fillt, oder siewagen es gar,
des Nachts, wenn die Schiffswache fern ist,
die SC erdolchen zu wollen.

So flieflen die Tage dahin, bis zu jenem
Abend...

DIE DAMMERUNG
AUF DEM SUDMEER

Quevedo ist bereits seit dem frithen Mor-
gen schweigsam und melancholisch. Den
Tagverbringter an die Reling gelehnt und
starrt in die Wellen. Das Licheln ist von
seinen Lippen verschwunden, seine Falten
haben sich vertieft. Wenn die SCihn fragen,
was denn geschehen sei, erklirt Quevedo,
dafl vor langer Zeit in diesen Gewissern ein
grofles Ungliick geschehen sei, bei dem alle
seine Freunde ertrunken wiren, und dafd
dies auch der Grund fiir das Ende seines
Abenteurerlebens gewesen sei. Seitjener Reise
wire er nie wieder zur See gefahren...

Die Sonne versinkt im Meer und der
Himmel firbt sich blutrot, aber alle gehen
weiter ihrer Arbeit nach - bis sich plétzlich
dasWasser vor dem Schiff tiefschwarz firbr,
ganz als ob ein enormer Tintenfisch aus den
Tiefen der Hélle seine gesamte Tinte ver-
spritzte. Langsam und unheimlich erheben
sich direkt vor der El Loco Masten, Segel
und Takelage aus den Wellen, bis ein voll-

stindiges Schiff aus den Tiefen des Meeres
aufgetaucht ist.

Quevedo erkennt das Schiffals die Seead-
ler. Leichenblafd verstecke er sich hinter den
SC und weicht auch in den kommenden
Minuten nicht von ihrer Seite. Der Kapitin
der El Loco versucht noch, das Steuerruder
herumzureiflen und den Kurs zu indern,
aber es ist zu spit.

Auf dem Heckkastel der Seeadler lauern
Geister, die unter grauenhaftem Geschrei
die El Loco aufbringen und sich dort auf die
Matrosen stiirzen. Diese verlassen fluchtar-
tig ihre Posten, um sich in Sicherheit zu
fliichten oder sogar iiber Bord zu springen.
Aus den Laderiumen der Seeadler tauchen
Dutzende von Skeletten mit Enterhaken
auf, die sie auf die El Loco werfen. Wihrend
die Besatzung der El Loco gegen die Geister
kimpft - oder vor ihnen flicht - kann sie
nicht verhindern, daf$ sich das Geisterschiff
an die Seite ihres Schiffes hingt. Die Sonne
istschon vollstindig im Meer versunken, als
die ersten Skelette mit rostigen Rapieren
und Entermessern ihren gespenstischen
Gefihrten zur Hilfe eilen. Jeglicher Wider-
stand gegendiese untote Manschaftistzweck-
los, denn fiir jedes besiegte Skelett kommen
zwei neue aus den Tiefen der Seeadler. Egal,
was die Spieler machen, die iibrige Mann-
schaft wird erschlagen. Das Heckkastel bie-
tet nur illusionidren Schutz, da die Geister
durch die Windehindurchgelangen und die
Skelette die Tiiren und Planken eifrigst zer-
schlagen und einfach iiber die Triimmer
steigen.

Unter diesen Umstinden ist es absolut
keine Schande, die Flucht zu ergreifen, und
die SC titen gut daran, diese Méglichkeit zu
wihlen, falls es ithnen méglich ist.

Noch wihrend die SC sich auf Flucht
vorbereiten, lassen die Leibwichter des Ad-
ligen das Beiboot zu Wasser. Darin wire
genugPlatzfiiralle, aber die Soldner weigern
sich mit gezogenen Waffen, die SC einstei-
gen zu lassen - hier mag es also zu einem
Kampfkommen, der erst mitdem Tod einer
der beteiligten Seiten endet.

Falls die SC gemeinsam mitihrem Freund
an Bord des Beibootes gehen, werden sie
Zeuge, wiedie ElLocoversenktwird... Lesen
sie bitte bei Spielball der Wellen weiter...

Wenn die SC mit ihrem Freund Quevedo
an Bord der El Loco festsitzen, werden sie
sehr bald die einzigen Lebewesen dort sein.
Die Schlacht ist verloren, anscheinend kann
nichts sie mehr retten. Die Horden der
Seeadler greifen nicht weiter an, sondern
starren die SC mit gezogenen Waffen aus
ihren leeren Augenhdhlen an, die Geister
fithren einen bizarren Tanz an Bord der El
Loco auf, die sanft weitertreibt. Schliefilich

Mehmed, Soliman, Murad, Orhan, Selim,
Mohammed, Ahmed, Ibrahim, Tamerlan,
Mustafa, Adnan, Barkan, Osman, Assaf,
Yussuf

Arkan mufs die SC nicht selber aufsuchen,
da er sich mitsamt seinem Schiff und der
gesamten Mannschaft in dem Anhinger
befindet. Dieser Anhidngerwechseltvon Zeit
zu Zeit ein wenig seine Form und wechselt
auflerdem ab und zu den Triger. Er verin-
dert seine Temperatur, wenn sich sein Tri-
gerdem Verriter Pajagon nihert, wobeierin
unmittelbarer Nihe Pajagons so kalt wird,
dafler Erfrierungen verursacht. Tiere fiirch-
ten sich im allgemeinen vor diesem Anhin-
ger: Vogel flattern eiligst davon, Kampfstie-
re werden unruhig und Hunde heulen auf,
als ob sie todlich verwundet wiren...

Die Abenteurer konnensich dieses Objektes
nicht entledigen. Sollte der Anhinger geop-
fert oder gestohlen werden oder verloren
gehen, taucht er dennoch in der darauffol-
genden Stunde erneut um den Hals seines
letzten Trigers auf. Sollten die SC versu-
chen, den Anhinger zu zerstéren oder weg-
zuwerfen, muf sein Triger einem mentalen
Angriff von -30 widerstehen, um sich nicht
selber umzubringen - Arkan ldft sich nicht
ungestraft reinlegen. Ein Zauberkundiger
oder Priester des Todesgottes Morr tiber der
dritten Stufe kann die wahre Natur der
Statuette entschliisseln, aber sie kann selbst
auf magischem Wege nicht zerstort werden.
Es ist nicht moglich, Arkan in einem Glas
Wasser oder einem Kessel herbeizurufen,
dazu bedarf es schon eines richtigen Meeres
oder eines Sees. Nach Ablauf eines Monats
erscheint Arkan in jedem Falle auf einem
Gewisser in der Nihe der SC und diese
miissen jeweils einen Schicksalspunkt op-
fern, um dieses Zusammentreffen lebendig
zu iiberstehen. Wer dazu nicht in der Lage
ist, verwandelt sich in einen Zombie und
wird Mitglied von Arkans Mannschaft. Je-
der Versuch, Arkan herbeizurufen, wenn
Pajagon nicht in der Nihe ist, kostet die SC
ebenfalls einen Schicksalspunkt.

Es wird davon ausgegangen, daf§ die NSC
tiber alle ihrem Beruf (Warhammer-Regel-
buch) zugehérigen Fihigkeiten verfiigen.

Lstalienische Seeleute

Matrosen

M4 W/ S45 BS45 S5 T4 W8 145 A2 DEX30
LD35 INT20 CI35 WP35 FEL25

Quevedo Velasquez

Pirat, Kaufmann, Gliicksspieler, 53 Jahre
M3 WS42 BS42 S2 TS5 W6 142 A2 DEX29
LD40 INT49 CI60 WP51 FEL38
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tritt ein mehr als zwei Meter grofles Skelett
vor, das noch die Fetzen von einst prachtiger

Kleidung, zahlreiche Juwelen sowie einen

recht guterhaltenen Hut trdgt. An seiner
Seite befindet sich die Wasserleiche einer
offensichtlich vor kurzem ertrunkenen Frau.

Wihrend dieses Paar voranschreitet, erhe- .

ben sich auch alle im Kampf zerstérten Ske-
lette aufs neue und verneigen sich mit ihren
Gefihrten respektvollvor dem Paar. “Komm
her zu mir Quevedo, du Hasenfufi, komm
zuriick zu deinem Kapitin, der all die Jahre
auf dich gewartet hat...” Mit einer Stimme,
diedirektausdem Grabezukommen scheint,
betitigt sich die untote Frau als Sprecherin
fiir Arkan. Velasquez wird hilflos in die
Richtung des Skelettes gezogen, das ihn an
der Kehle packt und mit einer Hand vom
Bodenhebt.“Wo ist Pajagon?” fragtdie Frau.
Quevedo zappelt verzweifelt mit den Beinen
in der Luft und schwort, dafl er keine Ah-
nung habe. Die knéchernen Finger schlie-
Benssich fester um seinen Hals und Kapitin
Arkan bricht mit einer schnellen Handbe-
wegung das Genickdes ungliickseligen Que-
vedo, der daraufhin wie eine Marionette zu
Boden sinkt.

Das Schicksal der SC scheint besiegelt, sie
befinden sich mitten auf dem Meer, umringt
von Geistern und Skeletten, dazu die impo-
sante Gestalt Kapitin Arkans. Nach einigen
Momenten erhebt sich Quevedo, der Feig-
ling, mit rotleuchtenden Augen und begibt
sich an die Seite seines Kapitins. “Ich habe
sehr lange darauf warten miissen, dafl das
letzte Mitglied meiner Mannschaft zuriick-
kehrte auf das Meer,” krichzt die Wasser-
leiche, “ihr habt dies erméglicht, indem ihr
ihn beschiitzt habt - daher schenke ich euch
euer Leben. Dafiir aber verlange ich einen
Dienst: Vor dreiflig Jahren war ein Verriter
namens Pajagon schuld daran, daf§ ich mein
Schiffund mein Leben verlor. Thr habt drei-
ig Tage Zeit, um ithn mir auszuliefern.
Ansonsten werde ich euch finden, egal wo
ihr euch aufhaltet...”

Wihrend die El Loco langsam zu sinken
beginnt, nahert sich die Wasserleiche den
SC und streckt eine Hand vor. In ihrer
Handfliche befindet sich ein kleiner kno-
cherner Anhinger, der ein Skelett darstellt.
“Wenn ihr einverstanden seid, nehmt diese
kleine Statue und werft sie ins Meer, sobald
Pajagon sich in eurer Gewalt befindet. Soll-
tet ihr lieber ablehnen wollen, nun...” In
diesem Augenblick ziehen die Skelette ihre
Waffen und warteneine Minute (reale Spiel-
zeit), bevor sie sich auf die SC stiirzen. Doch
selbst wenn es zu einem Kampf kommen
sollte, bleibt der Zombie die ganze Zeit mit
gedffneter Hand stehen und wartet, dafl ein
SC den Anhinger nimmt. Sobald dies ge-
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schehen ist, verschwinden in Sekunden-
schnelle die Skelette, Geister, Arkan und das
gesamte Geisterschiff.

Den SC bleibt gerade noch genug Zeit,
ihre Habseligkeiten einzusammeln, bevor
die El Loco vollstindig im Meer versinkt.

SPIELBALL
DER WELLEN

Die SC treiben entweder im Beiboot oder
auf einem Flof§ auf den Wellen des Siidmee-
res umher. Fallssie sich an Bord des Beiboo-
tes gefliichtet haben, finden der Auftritt
Arkans, Quevedos Tod und Arkans un-
gliickseliger Auftrag am folgenden Abend
statt, wenn die Seeadler erneut auftaucht.
Die Situation ist aufkeinen Fall rosig, denn
wenn Arkan auch die SC erst in einem
Monat wiedersehen will, sind Hunger und
Durst doch sofortige Reisebegleiter...

Es verstreichen zwei scheinbar endlos lan-
ge Tage, in denen die SC stindig das Wasser
ausdem Rettungsbootschdpfen miissen oder
- schlimmer noch - wissen, dafd das Flof$, auf
dem sie sich befinden, langsam aber unauf-
haltsam sinkt. Der Himmel erweist sich
jedoch gnidig: Ein Segel taucht am Hori-
zont auf und nihert sich den Abenteurern.
Gerettet - jedenfalls in gewisser Weise...

WILLKOMMEN
AN BORD!

Die SC treiben bereits seit einigen Tagen
auf dem Meer, als am Horizont das Segel
einerarabischen Piratengaleeressichtbarwird.
Das Schiff nihertsich stetig, und schliefllich
werden Taue ausgeworfer.. Ein braunge-
brannter Mann fordertdie Schiffsbriichigen
in perfektem Altweltlich auf, an Bord zu
kommen. An Widerstand oder Flucht ist
nicht zu denken, da die Bogenschiitzen an
Bord der Galeere nur darauf warten, die SC
mitihren Pfeilenzu spicken. Die Abenteurer
werden an Bord gehievt und auf dem Deck
von den Piraten durchsucht, die ihre Opfer
mit spottischen Bemerkungen bedenken.
Einige begniigen sich nicht mit Worten und
werden bei eventuellen weiblichen Grup-
penmitgliedern handgreiflich, aber sie ge-
hen nicht weiter, da der Schiffseigner einige
von ihnen schon fiir geringere Vergehen in

Ketten hat legen lassen.

Die Durchsuchung ist vollstindig und
griindlich, jedes gefundende Teil wird lange
und sorgfiltig gepriift. Das Futter der Klei-
dung wird zerrissen, Nihte mit einem Mes-
ser aufgetrennt. Alle Wertgegenstinde wie
Edelsteine, Schmuck, Geld oder Waffen
werden unter den anwesenden Piraten auf-
geteilt, der Rest - aufler der Statuette - wird
tiber Bord geworfen. Religitse Symbole wer-
den von den arabischen Piraten mit Fiiffen
getreten und bespuckt, bevor sie tiber Bord
geworfen werden. Den SC wird alles ein-
schliefSlich ihrer Bekleidung abgenommen
und sie erhalten einfache Lendentiicher aus
Sackleinen. Dann erscheint schliefilich der
Kapitin Kemal Refik, gefolgt von seinem
ersten Maat Mehmet Esad. Kemal Refiks
Haut ist wettergegerbrt, er hat schwarze Haa-
re und stellt mit seinem hochgewachsenen
Korperbau eine imponierende Erscheinung
dar. Er ist ein kalter und herablassender
Mann, der das Altweltliche mit einem eigen-
artigen Akzent aus arabischer und tileani-
scher Aussprache spricht. Er unterscheidet
sich auch duflerlich von seiner Mannschaft
durch Seidenkleidung, einen glinzenden
Brustharnisch und einen michtigen zwei-
hindigen Sibel (dem arabischen Gegenstiick
eines Zweihinder-Schwertes). Kemal ist dem
Besitzer des Schiffes, Hassan el Mansur, treu
ergeben, da dieser einst versprochen hat,
ihm die Befehlsgewalt tiber die heilige Ar-
mee zu geben, die er eines Tages gegen den
Westen schicken wird. Mehmet Esad ist mit
seiner Grofle von iiber zwei Metern, enor-
men Muskeln, kahlem Schidel und der rie-
sigen Peitsche zweifelsohne ebenfalls eine
imposante Gestalt. Er ist der treue Schatten
des Kapitins, dem er wie ein Hund ergeben
ist, und weicht selten von seiner Seite. Meh-
met ist ein schweigsamer, brutaler Mensch,
dem selbst die Mannschaft nach Méglich-
keit aus dem Weg geht. Seine Lieblingsbe-
schiftigungen bestehen darin, einen Matro-
sen oder Sklaven auszupeitschen, den Rude-
rern den Taket vorzugeben und sich unbeob-
achtet und leise hinter einen Matrosen zu
schleichen, den er dann unter hohnischem
Gelidchter mit einem Fufltritt iiber Bord
befordert. Die einzigen Dinge und Wesen,
vor denen er sich fiirchtet, sind die Wut
seines Kapitins - und der Herr des Schiffes,
vor dem er sogar panische Angst hat.

Mehmeds Sprachkenntnisse des Alewelt-
lichen sind auf einige Phrasen wie “Ru-
dern!”, “Maul halten!”, “Schneller”, “Fol-
ge mir”, “Stirb, ungliubiger Hund” sowie
einige hier nicht wiederzugebende Fliiche
begrenzt, so dafl eine Unterhaltung mit
thm nicht méglich ist. Der Kapitin knopft
sich jeden SC einzeln vor und befragt ihn
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tiber die Umstinde des Schiffbruches, wobei
er deutlich klar macht, dafd er fiir den Fall,
dafl seine Fragen nicht zufriedenstellend be-
antwortetwerden, den Betreffenden auspeit-
schen lifc. Wenn alle SC eine ihnliche
Geschichte iiber den Grund ihrer Schiffbrii-
chigkeit erzihlen, gibt Kemal sich damit
zufrieden. Sollten die SC allerdings unter-
schiedliche Erklirungen vorbringen, wird
die Befragung ausgedehnter...

Sollte schliellich einer der SC etwas iiber
das Geisterschiff und die Untoten erzihlen,
wird er zu einer ausfiihrlichen Befragung
zum Herrn des Schiffes gebracht. Zum Ab-
schlufl der Befragung will Kemal noch von
den SC wissen, ob sie dem wahren Gott
dienen. Falls die Betreffenden dies bejahen,
stellt Kemal einige theologische Fragen, um
die Wahrheit dieser Angaben zu tiberpriifen.
Liigner werden an einen Mast gebunden
und erhaltenzwanzig Peitschenhiebe. Nach-
dem dann alle Formalititen erledigt sind,
werden die SC an einer Ruderbank festge-
kettet. Die Schliisselzu den Ketten hat Meh-
met, der den Schliisselbund an seinem Giir-
tel trigt. Wennssich in der Abenteuergruppe
eine Frau befindet, wird diese unter Deck in
einen Laderaum geschafft, wo siezwar unter
stindiger Bewachungeines Eunuchen steht,
ansonsten aber keinen Unannehmlichkei-
ten ausgesetzt ist. [hr werden sogar zahlrei-
che Vergiinstigungen gewihrt, wie die luxu-
ridse Kleidung vornehmer Haremsdamen,
parfiimierte Kérpersle, Essen nach Wunsch,
die Moglichkeit, regelmiflig zu baden, und
hiufige Spazierginge an Deck. Sollte sie gar
noch jungfriulich sein, wird ihr sogar noch
mehr Aufmerksamkeit geschenkt, da der
Herr des Schiffes sie bis zum Verkauf in
Arabienbei bester Gesundheit halten moch-
te - zumal er sie eventuell auch einem mich-
tigen Damonen opfern will. Wenn die Aben-
teuerin nicht mehr unberiihrt ist, will er sich
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nach Ablauf einer Woche, in der sie sich von
den Strapazen erholen soll, mit ihr vergnii-
gen. Die relativ grofle Freiheit, die einer
Abenteuerin gewihrt wird, kénnte von ihr
dazugenutzt werden, auszureifien und ihren
Freunden zu helfen...

DIE ARABISCHE
GALEERE

DieAl-Baz (wortlich: “Der Falke”) istein
schnelles Kriegsschiff von vierzig Metern
Linge und fiinf Metern Breite. Sie kann
sowohl gesegelt wie auch mit Rudern ange-
trieben werden. Fast hundertundsechzig Ru-
dersklaven sorgen in drei Reihen fiir die
hohe Geschwindigkeitwiihrend eines Kamp-
fes, bei dem das gegenerische Schiff gewshn-
lich gerammt und anschlieflend geentert
wird. Die Segelgeschwindigkeit kann bei
gutem Wind in Kiistenndhe bei 120 km pro
Tag liegen, auf dem offenen Meer sogar bei
240 km. Eine geruderte Galeere erreicht
etwadiedrei- bis vierfache Geschwindigkeit,
die aber nur einige Stunden aufrecht erhal-
ten werden kann. Dieser Schiffstyp ist ein
reines Kriegsschiff und kann nicht mehr als
eine Tonne Fracht transportieren. Diese Be-
grenzungzwingt die Piraten, sich beim Pliin-
dern auf das Wesentliche wie Gold, Er-
satzruderer fiir die Getdteten und einige
ausgewihlte Sklaven zu beschrinken, bevor
sie das gekaperte Schiff versenken. Am Bug
der Galeere befindet sich eine kleine Kano-
ne, die von einem Handelsschiff geraubt
wurde. Keiner der Piraten wagt diese zu
benutzen, aus Angst davor, dafl sie explodie-
ren kdnnte, aber der Kapitin gibt die Hoff-
nung nicht auf, daf§ er einen Sklaven finden
wird, der ihm zeigt, wie das Gerit funktio-
niert. Wenn jemand der SC behauptet, sich

mit Kanonen auszukennen, wird er duflerst
zuvorkommend behandelt. Einer der Ru-
dersklaven ist ein ehemaliger Geschiitzoffi-
zier, aber er behilt sein Wissen fiir sich, um
es im geeigneten Moment gegen die Araber
einzusetzen.

Das Deck ist gerdumig und wird an allen
Seiten durch hohe Aufbauten geschiitzt, die
aus mit Metall verstirkten Planken bestehen
und auch als Rammschutz dienen. Die Ru-
derbinke befinden sich unterhalb des Decks
und werden ganz von diesem iiberragt. An
den Schiffsenden befindet sich jeweils eine
Treppe, die den Zugang zu den Ruderbin-
ken und den im Bug befindlichen Laderiu-
men ermdglicht. In ithnen befinden sich nur
Lebensmittel und Zellen fiir ausgesuchte
Gefangene oder zum Tode verurteilte Pira-
ten. Diese Zellen werden rund um die Uhr
bewacht. Im Heck des Schiffes gibt es drei
kleine Kabinen. Diese befinden sich im Ka-
stell, das das Deck iiberragt. Eine dieser
Kabinen wird von Kapitin Kemal Refik
bewohnt und dient gleichzeitigals Navigati-
onsraum. Der Maat Mehmed Esad lebt in
der kleinsten Kabine direkt neben der des
Kapitins, seine Kabine dient gleichzeitig als
Krankenzimmer.

DER HERR
DES SCHIFFES

Den hochgewachsenen Kérper von
schwarzen Roben umbhiillt, das bleiche Ge-
sicht unter schweren Kapuzen halb verbor-
gen, die leicht gebeugte Gestalt auf einen
Stab aufgestiitzt - das ist Hassan el Mansur,
ein gefdhrlicher Fanatiker, dessen grofites
Ziel es ist, der Alten Welt mit Hilfe dimoni-
scher Michte einen vernichtenden Schlagzu
versetzen. DiePiraterie und der Sklavenhan-
del versorgen ihn mit dem nétigen Geld, um
seine diisteren Pline zu verfolgen. Das mei-
ste Geld bendtigt er, um Feuerwaffen fiir
seine zukiinftigen Truppen zu kaufen. Seine
Herkunft ist ritselhaft, er stieg eines Tages
von den Bergen herab und behauptete, der
Gesandte des wahren Gottes zu sein - mit
dem Auftrag, die Ungliubigen zu vernich-
ten. Er erstand die Galeere von einem alten
Piraten zu einem recht stolzen Preis, den er
in Goldmiinzen mit uralten Symbolen be-
zahlte. Uber seine Mannschaft, die ihn ingst-
lich nur “der Meister” nennt, herrscht er mit
Gewalt und zdgert auch nicht, Aufsissige
von Dimonen verschlingen zu lassen... Wie
alle Damonologen leidet Hassan unter di-
versen korperlichen Einschrinkungen. Sei-
ne Haut wird immer stirker von Reptil-
schuppen iiberzogen, sein Korpergeruch ist
duflerst bizarr und er ertrigt kein Tageslicht
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mehr. Sollte er hellerem Licht als dem der
Dimmerung ausgesetzt sein, verlierter 50%
seiner Fahigkeiten. Diese Einschrinkungen
lassen ihn in der Verwendung von Feuerbil-
lensehr zuriickhaltend agieren, da diese ihn
fir W4 Runden blenden (die kérperlichen
Einschrinkungen und ihre Auswirkungen
kénnen im Warhammer-Regelwerk ab Sei-
te 138 nachgelesen werden). Der Meister
hatfiirsich die grofte Kabinebelegt, diesich
oberhalbder beiden anderen Kabinen befin-
det und diese iiberragt, wihrend die Meh-
meds und Kemals oberhalb der Mannschafts-
quartiere auf Decksniveau liegen. Obwohl
die Tiire zu Hassans Kajiite stets verschlos-
sen ist, scheint er doch alles an Bord mitzu-
bekommen. Im Innern der Kajiite herrsche
fastvollige Dunkelheit, nureine kleine Lam-
pegibtetwas Licht. Schwarze Samtvorhinge
schirmen die Fenster gegen Sonnenlicht ab.
In dem Raum liegt ein schwerer Moschus-
duft, mitdem der Damonologe seinen eige-
nen Korpergeruch tiberdecken will. Der Herr
des Schiffes erscheint als eine bedrohliche,
seltsame und im Halbschatten der Kabine
kaum wahrnehmbare Silhouette, die mit
einer langsamen heiseren Stimme spricht,
schneidende Fragen stellt und klare Antwor-
tenverlangt. Sollten die SC den Fehler bege-
hen, das Geisterschiff und ihren Auftrag zu
erwihnen, wird Hassan keine Ruhe geben,
biserdievollstindige Geschichte gehért hat,
auch wenn das bedeutet, dafl er die gesamte
Abenteurergruppe auspeitschen lassen oder
. eine Abenteuerin seiner Mannschaft auslie-
fern mufl. Sollten sie sich immer noch wider-
spenstig zeigen, wird er einen Dimonen
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beschwdren, um sie zu iiberzeugen. Wenn
auch das nicht ausreicht, lif3t er einen der SC
hinrichten. Da er kein Nekromant ist, hilft
ihm die Entdeckung des Anhingers und das
Wissen um seinen Besitzer tiberhaupt nicht
weiter,aberesbeunruhigtihnzutiefst. Nach-
dem seine Neugier gestilltist, iibergibterdie
SCKemalund befiehlt ihm, sie gutim Auge
zu halten und ihn iiber Seltsamkeiten sofort
zu informieren. Wenn er von dem Monats-
limit erfahren hat, wird Hassan sich selbst-
verstindlich vor Ablauf der Frist der SC
entledigen, aber bis dahin heiflt es “Rudere,
ungliubiger Hund...”

REINE ROUTINE

Die meiste Zeit fihrt die Galere mit der
Kraft des Windes, aber sobald dieser schwi-
cher wird oder das Schiff in Kiistennihe
kommt, werden die Sklaven gezwungen, zu
den Rudern zu greifen. Alle zwei oder drei
Tage verlangt Kemal von den Ruderern das
Auflerste, um ihre Geschwindigkeitzu iiber-
priifen. Mehmed schligt den Takt auf der
groflen Trommel, die sich hinter der ersten
Etage der Ruderbinke befindet. Die Galee-
rensklaven hassen diese Trommel, da sie fiir
sie das Symbol ihrer Versklavung ist. Die
etwafiinfzig arabischen Piraten sind gering-
fiigig grofler als ihre Berufskollegen aus dem
Imperium und und unterscheiden sich durch
sonnengebriunte Haut und schwarze Augen
und Haare. Sie sprechen die altweltliche
Sprache nicht und verachten die Sklaven.

Die Galeere

1: Waffenkammer
& Pulvermagazin

2: Mannschafts-
quartier

3. Kabine von
Kemal Refik

4: Kabine von
Mehmet Esad

5: Kabine von
Hassan el Mansur

6: Mannschafts-
quartier

7: Vorratslager

8: Zellen
& Vorrite

Die NSC verfiigen iiber alle ihre Berufsfer-
tigkeiten

Arabischer Pirat

Matrose, Pirat, Alter zwischen 15 und 40
Jahren.

Zusatzfertigkeiten: Klettern, Entschliipfen
M4WS55BS38S4T4W10145A2 DEX39
LD45 INT39 CI39 WP32 FEL45

Kemal Refik

Pirat, Schiffskapitin, 31 Jahre
Zusatzfertigkeiten: Orientierung, Fremd-
sprachen (Altweltlich), Entschliipfen, Spe-
zialisierung (Zweihindige Waffen)

M5 WS66BS55 S5 TS5 W12156 A3 DEX49
LD55 INT40 CI45 WP44 FELG9

Mehmet Esad

Séldner, Erster Maat, 35 Jahre
Zusatzfertigkeiten: Schleichen, Spezialisie-
rung (Kettenwaffen: Peitsche), Foltern,
Musik (Pauke), Fremdsprache (Altweltlich),
erhohte Stirke (bereits eingerechnet)

M4 WS55 BS46 S6* TS W13 134 A2
DEX35 LD35 INT38 CI45 WP32 FEL29

Hassan el-Mansur

Magiekundiger: Zauberer 1, Dimonologe 1
und 2, 41 Jahre

Zusatzfertigkeiten: Fremdsprache (Altwelt-
lich), Entschliipfen, Herstellung von Dro-
gen und Giften, Geheimsprache (Alt-Ara-
bisch), Nachtsicht

Besitztiimer: runenverzierter Stab, der sein
WP um 20% verbessert (bereits eingerech-
net), drei Biicher iiber Dimonologie auf
Arabisch, Komponenten fiir all seine Zau-
ber, fiinf arabische Geschichtsbiicher iiber
den Heiligen Krieg gegen die Alte Welt, ein
Buch iiber den Myrmidiakult

M4 WS30 BS25 S3 T3 W7167 Al DEX57
LD30 INT61 CI53 WP72* FEL13

Machtstufe: 27 Magiepunkte

Spriiche: Kleine Magie: Licht, magischer
Riegel, Schlaf, Fluch

Kampfmagie (1.Stufe): Feuerball, Heilen
leichter Wunden, Verwirrung, Windstof3
Dimonologie (1.Stufe): Wichter beschwé-
ren, Reittier beschworen; (2. Stufe): Nie-
dere Dimonen beschworen

Gefliigelter Dimon

Dieses dimonische Wesen dhnelt einer drei
Meter groffen Fledermaus mit gelben Au-
gen. Es kann zwei Reiter tragen. Der Move-
ment-Wert von 4 gibt seine Reisegeschwin-
digkeit an.

Sein Anblick wie auch sein durchdringender
Schrei erzeugen Furcht.

M4 WS33 BS- S4 T3 W5 130 Al DEX-
LD10 INT10 CI10 WP10 FEL10
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Hollenhund (Niederer Dimon)

Dieser Niedere Dimon, mit dem Hassan
einen Pakt geschlossen hat, gleicht einem
zwei Meter groflen Hund mit leuchtenden
gelben Augen und gewaltigen Kiefern. Er
kann in jeder Runde zweimal mit seinen
Fangen angreifen und verursacht mit seinem
heiseren Gebell Furcht und Schrecken.
M6 WS50 BS42 S4 T3 W5 160 A2 DEX89
LD89 INT89 CI89 WP89 FEL14

Hassan el-Mansur

Magier, Beschworer, rechtschaffen bose
ST10, GE16,K0O15,IN18, WE12, CH15,
TP42,RK7 (oder6 mitdem Zauberpanzer);
Memorierte Zauberspriiche: (1.Stufe) Pan-
zer (2x), Kalte Hand, Erscheinung verin-
dern, Personen bezaubern, (2.Stufe) Melfs
Saurepfeil (2x), Narrengold, Stirke, Dun-
kelheit, (3. Stufe) Geisterrof, Flammenpfeil
(2x), Tintenschlange, Magie bannen, (4.Stu-
fe) Monster herbeirufen 1I, Evards schwarze
Tentakel, Verzauberte Waffe, Kleine Kugel
derUnverwundbarkei, Ansteckung; (5.Stu-
fe) Schatten beschworen (2x), Magisches
Gefifd, Monster herbeirufen 111, Fortschik-
ken, (6.Stufe) AbstofSung, Einfangen;
Durch einen alten Pakt sind einige von
Hassans Zaubern modifiziert; auflerdem be-
nutztersein “Geisterrofy” wieein Magierder
14. Stufe. Mit Monster herbeirufen 1I be-
schwort er 1'W6 Geister und mit Monster
beschworen 111 1\W4 Hollenhunde.

Als Einschrinkung ist ein Teil seines Kor-
pers (der Riicken) mit Schuppen bedeckt
und seine Augen sind so lichtempfindlich,
daf ihm dies einen Malus von 2 auf alle

Aktionen bei Tageslicht gibt.

Hollenhund:

RK:4, TP:24, Grofle: M,

Schaden: W10+4 Flammen,

Spezial: 50%-Chance, Unsichtbares zu
sehen

Geist:

RK:7 TP:18, Schaden: 1-3, Grofle: M,
Spezial: Jede Runde regeneriert sichein TP,
nur gesegnete Waffen richten Schaden an.

Der Grofiteil der NSCwird als Kimpfer der
ersten Stufe betrachtet.

(a) Diejenigen, die Piraten sind oder waren,
geltenals Kimpfer oder Diebe der 3. Stufe.
(b) Ein beleidigter Hidalgo zihlt als ein
Kampfer der 3. Stufe

(c) Wichtige NSC (z. B. Pajagén) sind auf
der 5. Stufe

Hassan el-Mansur:

Magier, schwarz

MU:13 IN:12 KL:18 CH:13 GE:14 FF:17
KK:10

Stufe: 7 MR:13

Wichtige Zauberfertigkeiten:

Armatrutz: 6; Flim-Flam 3; Claudibus: 4;
Harmlose Gestalt: 9; Ignifaxius: 7; Balsam-
salabunde: 3; Schwarzer Schrecken: 4; Hol-
lenpein: 4; Furor, Blut: 9; Heptagon: 6

Bei Tageslicht sind fiir Hassan alle Proben

um +6 erschwert.

Dimonisches Reittier:
MU:9, AT:8, PA:6, LE:28, RS:4, TP:W6,
GS:20, AU:80, MR:28, MK:45

Héllenhund
MU:15, AT:14, PA:12, LE:50, RS:6,
TP:2W6+2,GS:14,AU:80, MR:30, MK:60
Ein Hollenhund hat zwei Attacken pro
Kampfrunde.

Die meisten der iibrigen NSC kénnen als
unerfahrene Menschen (Siehe Die Kreatu-
ren des schwarzen Auges) betrachret wer-
den, deren besondere Lebenserfahrung vor
allem in den zum angegebenen Beruf pas-
senden Talenten erkennbar ist.

Unter den Piraten konnen sich durchaus
auch Erfahrene Menschen befinden; die
Hauptfiguren sind schlieflich Menschliche
Veteranen.

Estalienische Seeleute

Seefahrer Grl: 15LP,7AP, RW65, HGW 70,
B24,RK=LR, Res.+10/12/10

Dolch+5; Krummsibel+5; Parierdolch+1;
Abwehr+11;

Balancieren+15; Schwimmen+15; Se-
geln+15; Seilkunst+8

Quevedo Velasquez

Gliicksritcter Gr2: 13LP, 10AP, RW81,
HGWG65, B25, RK=LR, Res.+11/13/12
Dolch+5; Rapier+7; Kurzschwert+5; Buck-
ler+1; Parierdolch+1; Abwehr+13;
Fechten+5; Gassenwissen+5; Gliicks-
spiel+16; Tanzen; Verfiihren+8

Scharidische Piraten

Seeriuber Grl: 14LP, 8AP, RW70,
HGW65, B24, RK=TR, Res.+10/12/10
Krummsibel+7; Dolch+5; Wurfmesser+5;
Buckler+1; Abwehr+11;

Ballista bedienen; beidhindiger Kampf-4;
Katapult bedienen; Klettern+15; Ru-
dern+15; Schwimmen+15; (Eschar-Box)

Kemal Refik

Seerduber Gr3: 15LP, 20AP, RW75,
HGW 80, B25, RK=LR, Schadensbonus+1,
Res.+11/13/11

Krummsibel+9; Dolch+7; Wurfmesser+7;
Buckler+2; kleiner Schild+2; Abwehr+12;
Balancieren+16; Beidhindiger Kampf-3;
Himmelskunde; Klettern+17; Winden+2
(Eschar-Box)

Mehmed Esad

Seekrieger Gr2: 17LP, 14AP, RW69,
HGW83,B23, RK=LR, Schadensbonus+4,
Res.+11/13/11

Dolch+6; leichter Speer+6; Wurfspeer+6;
Peitsche+8; leichte Armbrust+6; kleiner

Schild+1; Abwehr+12;

Beidhindiger Kampf-4; Faustkampf;
Kampfrakeik+1; Musizieren (Pauke); Schlei-
chen+5; Schwimmen+15 (Eschar-Box)

Hassan el-Mansur
Dimonenbeschworer Gr8: 9LP, 35AP,
RW87, HGW41, B22, RK=OR, Res.+21/
20/18

Dolch+9; Abwehr+15; Giftmischen+8;
Kriauterkunde+10; Lesen/Schreiben; Lesen
von Zauberschrift; Sagenkunde+12; Wissen
von der Magie; Zauberkunde+12;
Zaubern+19: Dunkle Kampfer beschwéren
L IL, 111, IV; Kdmpfer beschworen I, 1T & I11;
Kundschafter beschworen I, I1 & I1I; Lenker
beschwaoren I, IT & I11; Trager beschworen I,
I, III & IV; Wichter beschworen 1, 11, &
III; Schutzkreis gegen Dunebargen &
Kaobargen; Schutzkreis gegen Geisterwe-
sen; Schutzkreis gegen Untote; Bannen von
Dunebargen & Kaobargen; Kreaturen er-
schaffen; Macht iiber Menschen;
Chaosmerkmal: automatisches “Sehen in
Dunkelheit”, WM-4 in Tageslicht; ge-
schuppter Riicken.

Gefliigelter Dimon (Halebant IV)

Gr3, 13LP, 22AP, RW20, HGW90, B12/
60, RK=TR, Res.+13/13/11

Klaue+8 (1W6-1); Abwehr+12

Anm.: Aufgrund der Beschreibungim Aben-
teuer wurde die Beschreibung des Halebant
IV (Midgard-Grundbox Seite 103) dahin-
gehend modifiziert, daf§ das Wesen fliegen
kann (deshalb der hohe zweite Wertbei “B”)

Hollenhund (Dunebrast 11I)

Gr3, 15LP, 25AP, RW50, HGW70, B30,
RK=KR, Res.+14/14/12

2 Finge+8 (1W6+2); Abwehr+12

Anm.: Aufgrund der Beschreibung im Aben-
teuer wurde die Beschreibung des Dune-
brast 1II (Midgard-Grundbox Seite 102)

modifiziert.
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Wenn die Piraten nicht mit Segelmang-
vern beschiftigt sind, wiirfeln sie, reinigen
ihre Waffen, trainieren ihre Kampffertigkei-
ten, preisen den wahren Gott oder beleidi-
gendie Ruderer. Die Galeerchatein Schlepp-
netz, das mehrmals tiglich eingeholt wird.
Der Fang dient der Manschaft als Nahrung,
und wenn die Ausbeute grof§ genug war,
bekommen auch die Sklaven etwas ab. In
diesem Fall steht jedem ein halber roher
Fisch zu. Die meisten der hundertundsech-
zigRudersklaven sind Estaliener, es gibtaber
auch einige Tileaner und Bretonnier unter
ihnen, ja sogarzwei S6ldner aus dem Impe-
rium. Es handelt sich bei ihnen allen um
junge kriftig Minner, denn die Piraten son-
dern schwichere Rudersklaven mitleidslos
aus. Zweimal tiglich wird ein unappetitli-
cher, aber nahrhafter Gemiisebrei verteilt,
auflerdem erhilt jeder Sklave einen Liter
Wasser. Kranke, die nicht rudern kénnen,
werden gnadenlos iiber Bord geworfen. Je-
der Rudersklave ist an seiner Ruderbank mit
einer groflen Eisenkette befestigt. Diese Ket-
ten sollen theoretisch jeden Tag tiberpriift
werden, aber die Piraten vernachlissigen
diese Vorsichtsmafinahme hiufig, so daf}
sich manch einerlangsam, aber sicher befrei-
en kann. Die Sklaven kénnen sich nur mit
ihren direkten Banknachbarn unterhalten,
die Verstindigung zu den anderen Binken
erfolgt durch Nachrichten, die von Bank zu
Bank weitergegeben werden, was die ganze
Sache recht kompliziert macht.

Wihrend des Rudernskonnen die SC von
einem Nachbarn, einemweitgereisten Kapi-
tin, den Heimathafen der Galeere erfahren
- und damit auch, wohin das Schiff friiher
oder spiter reisen wird. (Niheres finden Sie
am Schlufd des Abenteuers.) Wenn auch die
Rudersklaven niemals das Blau des Him-
mels sehen, wissen sie doch, dafd der wahre
Herr des Schiffs abgeschieden in einer Kabi-
ne lebt und daf$ seine Minner sich vor ihm
fiirchten. Einige fliistern sogar, daf§ sich in
manchen Nichten zwischen den Ruderbin-
ken seltsame Erscheinungen manifestieren.
Wenn die SC die ganze Wahrheit herausfin-
den wollen, erzihlt ihnen einer der Ruderer
mit leiser Stimme, daf? diese seltsamen Ge-
stalten nur von den Ruderern gesehen wur-
den. Der Grund dafiir ist, daf§ Hassan jedem

Dimonen, den er ruft, die Seele eines schwa-
chen oder widerspenstigen Sklaven anbietet.
Woraufhin das Opfer freilich zu fliichten
versucht, von seinenschweren Ketten gleich-
wohlzuriickgehalten und zerschunden wird
-und lauthals heulend und flehend schliefi-

lich sein Leben aushaucht...
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DIE INSEL

Wenn die SC versuchen, sich ihrer Ketten
zu entledigen, werden sie bemerken, dafl
einige andere Ruderer das bereits geschafft
haben, esaber geheim halten. Diese Midnner
bereiten sich aufeine Meutereivor, wobeisie
ihre Hoffnung auf die Kanone setzen. Der
Planistschlechtdurchdacht und hatkeiner-
lei AussichtaufErfolg. Nurdie SC haben die
Maoglichkeit, die Meuterer zu iiberzeugen,
daf$ sie sich noch etwas gedulden mogen.
Wenn die Meuterei nicht verhindert werden
kann oder sich die Abenteurer ohne Nachzu-
denken dieser anschliefen, haben die Araber
schnell alles unter Kontrolle und lassen die
Aufriihrer hinrichten - auch Ihre SC...

Aufalle Fille beabsichtigt Kemal vier Tage
nach Ankunft der SC Land anzulaufen, um
die Vorrite aufzustocken. Er hat sich dafiir
eine kleine Vulkaninsel ausgesucht, die fiinf
Kilometerlang und 2 Kilometerbreitist und
aus fruchtbarem Boden mit reicher Vege-
tation besteht. Um Wasser und Friichte zu
holen, miissen die Sklaven von Bord gehen.
Fallseine Rebellion stattgefunden hatund es
iiberlebende Meuterer gibt, werden diese
nicht von Bord gelassen. Ein Grof3teil der
Piraten geht auf Jagd, wihrend einige Skla-
ven -darunterdie SC, falls sie folgsam waren
- ausgewihlt werden, um an der Quelle in
der Inselmitte die Wasserfisser zu fiillen.
Dort angekommen, erblicken die Piraten
einenweiblichen Echsenmenschen und wol-
len ihn einfangen. Die Abenteurer sollten
diese Situation nutzen, um einige Wachen
zu iiberwiltigen und die Flucht zu ergreifen.
Kemal und Hassan, die iiber die Flucht
zutiefst erziirnt sind, schlagen am Ufer ein
Lager auf, holen die restlichen Piraten von
Bord des Schiffes und organisieren eine
griindliche Suche. Wihrend ihrer Flucht
entdecken die SC einige Hohlen, die von
einem Stamm Echsenmenschen bewohnt
werden. Dieser Stamm umfaflt etwa vierzig
Képfe, davon zehn Krieger. Da sie nicht
haushoch iiberlegen sind, greifen die Ech-
senmenschen die Abenteurer nicht an, kén-
nen aber zu wertvollen Verbiindeten wer-
den, wenn die Gruppe ihnen klarmacht, daf§
man den gleichen Feind bekidmpft. Die Ret-
tung des Weibchens, auch wenn dies fast
unmdglich ist, wire ein grofler Schritt in
diese Richtung.

Falls die Abenteurer dies versuchen wol-
len, kénnten sie die verbiindeten Echsen
zum Lager schicken, um dort fiir einige
Unruhe zu sorgen - wihrend sie selbst unbe-
merktan Bord des Schiffes gelangen und die
tibrigen Sklaven befreien, den Schliissel soll-
ten sie irgendwie ergattern. Diese Aktion
sollte vorzugsweise mittags oder am frithen

. Nachmittag stattfinden, damit Hassan, be-

dingt durch die Helligkeit, nichtim Stande
ist, seine gesamten magischen Fihigkeiten
einzusetzen. Er wird aber nichtsdestotrotz
einen Hollenhund auf die Meuterer hetzen,
bevor er auf einen gefliigelten Dimonen
steigt und davonfliegt, die Abenteurer mit
wiisten Verwiinschungen eindeckend, weil
sie seinen Weg kreuzten...

In Hassans Kajtite befindet sich die Beute
seiner Raubziige, die er auf die Schnelle
nichtmitnehmen konnte. Es sind insgesamt
hunderttausend Goldmiinzen, die die SC
mit allen Rudersklaven teilen miissen, wol-
lensienichtvonderaufgebrachten Mengein
Stiicke gerissen werden. Die magrittanischen
Behorden fordern ein Drittel der Beute und
werden Schiff und Mannschaft durchsu-
chen. Sollten die SC dabei versuchen, zu
betriigen, wird die gesamte Beute beschlag-
nahmt.

WARTEN
AUF ARKAN

Die Abenteurer sollten theoretisch nicht
linger als drei Tage Galeerensklaven sein,
aber die Ereignisse kénnen auch anders ver-
laufen. Hier sind ein paar Tips, wie sie die
Tage an Bord fiillen kénnen:

(a) Wihrend einer ruhigen Nacht wacht
ein besonders hellhériger SC auf und be-
merkt, dafl auf dem Deck eine Gestalt um-
herspaziert, zu den Ruderbinken hinabsteigt
und an den Schlafenden vorbeischleicht.
Das Wesen bleibt einen Moment vor dem
SC stehen, bevor es weiterschleicht. Sollte
der Abenteurer etwas sagen oder sich bewe-
gen, wird er eine eisige Hand auf seiner
Schulter spiiren und in einen tiefen Schlaf
fallen. Am nichsten Morgen in der Friihe ist
der neben ihm angekettet gewesene Sklave
verschwunden.

(b) Ein magrittanisches Kriegsschiff mit
dem Namen “Sigmars Faust” taucht am
Horizont auf und verfolgt die arabische
Galeere zehn Stunden lang, in denen die
Sklaven durch Peitschenhiebe bis ans dufler-
ste ihrer Krifte getrieben werden; viele bre-
chen zusammen und werden auf der Stelle
tiber Bord geworfen, um ihre Leidensgenos-
sen anzuspornen. Danach wird die Galeere
gestellt und erobert, die Abenteurer befreit.
(Das Kapitel Die Insel entfillt dann.)

(c) Die SC werden eines Nachts von ei-
nem markerschiitternden Schrei geweckt:
Einer der Sklaven sagt, er hitte Fliigelschla-
gen gehort, wihrend sein Nachbar behaup-
tet, es wire der Wind in den Segeln - allein,
es ist zu diesem Zeitpunke vollig windstill. ..
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(d) Die Piraten verfolgen ein Handels-
schiff und greifen an. Die Rudersklaven
bieten das letzte auf und dadurch gelingt es,
das andere Schiff zu rammen. Die Piraten
entern das gegnerische Schiff, pliindern die
Lagerrdume und tdten bis auf ein paar krif-
tige Matrosen, die sie gefangennehmen, die
gesamte Mannschaft.

(e) Ein Bretone attackiert bei der Essens-
verteilung aus lauter Verzweiflung einen der
Piraten. Daraufhin erhalten alle Sklaven ei-
nen Taglang kein Wasser und der Angreifer
wird zu Tode gepeitscht.

WENN ALLE
STRICKE REISSEN...

Falls es den Abenteurern nicht gelingt,
sich zu befreien, erscheint Arkan nach Ab-
lauf der Frist und totet alle Lebewesen an
Bord der Galeere; die Piraten, Sklaven und

auch jene SC, die nichr einen Schicksals-
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punke (Fatepoint) opfern kénnen, um die-
sem Schicksal zuentgehen. Hassan entkommt
auf seinem gefliigelten Dimonen. Getdtete
SCwerden zu Zombies und damit Mitglie-
dervon Arkans Mannschaft, es sei denn, ihre
Seelen wiren bereits von einem Dimon
Hassans verschlungen worden. Uberleben-
de SC landen auf einem behelfsmifligen
Flof}, der Anhinger hingt erneut um den
Halseinesder ihren, die Fristwird erneutauf
dreiflig Tage festgelegt und man treibt Rich-
tung Magritta.

RUCKKEHR
NACH MAGRITTA

Die Abenteurer gelangen auf dem einen
oder anderen Wege zuriick nach Magritta,
sei es, dafs sieals Abenteurer mit einer erbeu-
teten arabischen Galeere und iiber hundert
befreiten Sklaven ankommen oder daf ihr
Flof§ einige Meilen vor der Hafeneinfahrt
von einem magrittanischen Schiff aufgele-
sen wurde.

Die amtlichen Stellen werden die SC einer
kurzen Befragung iiber das Schicksal der El
Loco unterziehen. Fiir sie steht allerdings
schon fest, dafl die El Loco entweder im
Sturmversunken oderaufKlippen zerschellt
ist. Die SC titen gut daran, diese Vermutun-
gen zu bestitigen, denn jegliche Erwihnung
eines Geisterschiffes wiirde zu stundenlan-
gen sinnlosen Verhoren durch zahlreiche
Personen fiihren, nicht zu vergessen, daf}
dann Geriichte in der Stadt aufkommen, die
den Abenteurern bei ihren Erkundigungen
nur schaden kdnnen.

Wenn die SC mit der Galeere zuriickge-
kehrt sind, wird sich sofort eine Gruppe
mitleiderregender Gestalten an sie wenden,
die in den Abenteurern die Retter ihrer
verschleppten Téchter, verschwundener
Eheminner usw. sehen, wobei eine Geschich-
te herzzerreiflender ist als die andere. Aufler-
dem wollen sich einige Hidalgos den SC
anschliefen, da sie hoffen, ihren eigenen
Ruhm und ihr Ansehen steigern zu kénnen,
wenn sie bei den weiteren Abenteuern der
Helden dabei sind. Einer dieser Hidalgos,
ein gewisser Diégo Don Avila, ist besonders
aufdringlich. Selbst wenn die Abenteurer
ihm eine Absage erteilen, verfolgt er sie auf
Schritt und Trite. Diégo ist schlank, hat
einen beeindruckenden Schnurrbart und
Kleidung, die einst sehr teuer war, nun aber
sehr abgetragen ist - mitanderen Worten, er

ist ein typischer Hidalgo. Er ist véllig ver-
armt und lebt in einer winzigen Mansarde in
einer alten Herberge. Der Besitzer dieser
Herberge nimmtvon ihm nur eine symboli-
sche Miete, da er stolz darauf ist, einen
Adeligen aus einer alten Familie bei sich
unterzubringen. Simtliche Gespriche mit
Diégo kreisen nur um ein Thema: wie stolz
er darauf ist, ein Hidalgo zu sein. Korperli-
che Arbeit ist ihm absolut zuwider und er
triaumt stindig davon, dafl eine Dame des
Hofstaates ihn bemerken mége. Der stindi-
ge Begleiter Diégos ist Ignacio, sein Lakai,
ein kleiner und rundlicher Mann, dessen
Familie bereits seit Generationen in den
Diensten der Familie Avila steht. Ignacio ist
handwerklich sehr geschicktund kénnte ein
guter Handwerker sein, wenn er bereitwire,
etwas anderes zu tun als seinem Herrn zu
dienen. AberIgnacio ist sehr stolz darauf, der
Lakai eines Hidalgos zu sein und glaubrt, daf§
er damit zur oberen Schicht der Hausdiener
zihlt. Er verbringt seine Tage mit Bettelei
und dem Stehlen von Brot und Obst, das er
seinem Herrn bringt, wobei er fiir sich nur
das Nétigste zum Leben behilr.

AUF DER SUCHE
NACH PAJAGON

Alles, was die SC iiber Pajagon wissen, ist,
dafd es sich bei ihm um einen Piraten han-
delt, der - wenn man seinem Namen Glau-
ben schenken darf- estalienischer Herkunft
sein konnte und mit Sicherheit ein alter
Mann ist; falls er tiberhaupt noch lebr. .. Das
ist sechr wenig, bedenkt man auch, daf§ er
wahrscheinlich seinen Namen gewechselt
hat, um Spuren zu verwischen.

Wie also ist er aufzuspiiren?

Es gibt zwei Minner, beides ehemalige
Piraten, die die SC zu Pajagon fiihren kén-
nen: Salas Espinel und Estebanillo Lujan.
Der Erstere, ein alter Mann mit verrunzel-
tem Gesicht, konnte nicht fiir seinen Ge-
fingnisaufenthaltbezahlen, als man ihnbeim
Stehlen erwischte - deswegen schlug ihm der
Henker beide Hinde ab. Seitdem lebt Salas
vom Betteln im Hafenviertel und ist Mit-
glied der “Winzergilde”. Der zweite, Esteba-
nillo Lujan, ist grof und fett. Er hat eine
grofien Teil seiner Beute dafiir aufgewandt,
einen Gefingnissaufenthalt zu bezahlen,
wihrend sein Kumpel Salas verstiimmelt
wurde. Als er nach zwanzig Jahren aus dem
Kerker entlassen wurde, begann er ein neues
Leben. Er ist ein erfolgreicher Hindler und
hat ein gutgehendes Geschift auf dem gro-
en Markt. Dort hat Salas ihn aufgespiirt
und ihm angeboten, den Verlust seiner Hin-
de zu vergessen, wenn er regelmifig eine
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bestimmte Summe erhielte. Diese wird von
Luis (ndheres weiter unten) in Lujans Ge-
schift abgeholt. Lujan weif§ nicht, wo Pa-
jagon sich zur Zeit aufhilt, zumindestens
aber weif8 er, wohin sich der Verriter vor
tiber zwanzig Jahren zuriickgezogen hatte,
denn Pajagon hatte Lujan einst bis zum
Zeitpunkt seiner Verhaftung Unterschlupf
gewihrt.

Als gefeierte Abenteurer kénnen die SC
natiirlich offizielle Hilfe fiir die Suche nach
Pajagon erbitten. Die Behérden werden dar-
aufhin Auskiinfte einholen. Alles, was den
Abenteurern nach einer Woche des Wartens
mitgeteilt werden kann, ist der Name Salas
Espinel. Danachwerden die SCaber Schwie-
rigkeiten haben, diesen zu finden, da Salas -
nachdem er erfahren hat, daf? sich die Stadt-
wachen nach ihm alten Piraten erkundigt
haben - versucht, sich so unauffindbar wie
moglich zu machen.

Die SC verfiigen aber noch iiber zwei
andere Moglichkeiten, zu Salas zu gelangen:
Eskonnte sein, dafd sich Quevedo und Salas
in einer Taverne unterhalten haben; oder
aber die Besucher einer Schenke sind bereit,
gegen ein gewisses Entgelt seinen Namen zu
erwihnen. Da die SC Fremde sind, erregen
ihre Nachfragen weniger Miftrauen als die
der Stadtwachen. Auf jeden Fall wird Luis,
ein kleiner Waisenjunge, der Salas die Hin-
de ersetzt und fiir ihn Botenginge erledigt,
die SC aufsuchen und ein Treffen zu nicht-
licher Zeit mit ihnen vereinbaren. Als Treft-
punket wird eine Stelle in einer abgelegenen
Sackgasse im Arabischen Viertel festgesetzt.
Im Umkreis des Treffpunkts halten sich
mehr als zwanzig Bettler versteckt, um - mit
Messern und Enterhaken bewaffnet - bei
Zwischenfillen einzugreifen.

Salas erwartet die SC am Ende der Sack-
gasse. Anseinenbeiden Armstiimpfen befin-
densich Eisenhaken, dieim Falle eines Uber-
falls als Waffe dienen. Salas ist von ganzem
Herzen Pirat und beabsichtigt keineswegs,

anderen Leutenzu helfen. Um die SCaufdie

Probe zu stellen, fordert er von ihnen kein
Geld, sondern die Entfiihrung eines estalie-
nischen Kindes aus dem einfachen Volke
und eines jungen arabischen Midchens -
beide sollen ithm ausgeliefert werden. Salas
erklirt, daf§ das Kind verstiimmelt werde,
um damit bei den Passanten Mitleid zu
erregen, und daf$ das Madchen an ein Freu-
denhaus verkauft werden soll. Falls die Aben-
teurer einwilligen, wird ein Treffen am nich-
sten Abend an der gleichen Stelle vereinbart.
Bei der Auslieferung des Kindes oder des
Midchens nennt ihnen Salas den Namen
Estebanillo Lujan. Sollten sich die SC wei-
gern, die Bedingung zu akzeptieren, beharrt
Salas nicht darauf, sondern verlangt dann
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500 Kronen. Wenn die SC ohne Protest
einwilligen, verdoppelt er den Preis. Egal
wieviel Geld er am Ende auch erhilt: Er
betriigt die Abenteurer, indem er ihnen den
Namen eines Hindlers nennt, der mit der
Sache absolut nichts zu tun hat. Nachdem
die Abenteurer bemerkt haben, daf? sie belo-
genworden sind, bleibtihnen nichts anderes
tibrig, als wieder durch die Tavernen des
Hafenviertels zu ziehen und sich erneut auf
die Suche nach Salas zu machen. Wenn es zu
einem Kampfkommy, stiirzen sich die Bett-
ler auf die SC. Salas zerteilt die Luft mit
seinenHaken. Luisschleichthinter die Aben-
teurer, um sie zu erdolchen. Die Bettler
stiirzen sich wie Aasgeier auf ithre Gegner
und geben nicht eher auf, als bis sie sich auf
die eine oder andere Weise in der Minder-
zahlbefinden. Salas versuchtvoller Panik, in
den labyrinthartigen Innenhéfen zu ver-
schwinden oder gar iiber die Dicher zu
entkommen. Er hat aber kaum eine wirkli-
che Chance zur Flucht, da er alt und ver-
kriippeltist. Isterdannin die Enge getrieben
wird, wird er den SC die gewiinschten Aus-
kiinfte erteilen.

DER STORRISCHE
HANDLER

Lujan ist den ganzen Vormittag auf dem
groflen Markt. Den Rest des Tages tiberlif3t
erden Laden seinen Gehilfen und flaniert in
seiner besten Garderobe, einen prichtigen
Sibel an der Seite, durch die Straflen. Den
SC gegeniiber zeigt er sich als charmanter
und redegewandter Kaufmann. Bei der ge-
ringsten Anspielung auf seine Vergangen-
heit dndert sich sein Verhalten schlagartig,
Er wird nervos, das Licheln verschwindet
aus seinem Gesicht und er senkt seine Stim-
me. Bei nichstbester Gelegenheit ruft er
“Uberfall, zu Hilfe!” oder - sollte er sich auf
dem Markt befinden - “Zu Hilfe, Randalie-
rer!”

Sofort eilen thm Passanten zu Hilfe, nicht
sosehrum Lujanzu helfen, vielmehr wollen
sie ihren Mut und ihre Tapferkeit beweisen,
indem sie die Abenteurer festhalten, bis die
Wachen erscheinen. Lujan nutzt die allge-
meine Unruhe, um sich nach Hause zu
fliichten. Er lebt in einem groflen Haus in
der neuen Stadt, dessen Fassade einem gro-
Ben Platzzugewandt ist. Da es keine Zeugen
fiir eine Straftat gibt, werden die SC bald
wieder freigelassen. Ihr Problem bleibt aber
bestehen: Sie wissen nicht, wie sie Estebanil-
lo die gewiinschten Informationen entlok-
ken kénnen.

Es gibt verschiedene Méglichkeiten, je
nachdem, wie subtil die Abenteurer vorge-

hen wollen. Die schlechteste wire, Lujan zu
entfiihren oder gewaltsam in sein Haus ein-
zudringen, da Lujan sich von zwei Séldnern
bewachen lifit, auflerdem wiirden die Mag-
rictaner - wie schon erlebt - in Scharen zu
Hilfe eilen. Erpressung ist ebenfalls sinnlos,
da Lujan kein Feigling ist und lieber alles
riskiert, als auf derartige Praktiken einzuge-
hen. Sollten die SC in der ganzen Stadt
verbreiten, das Lujan ein ehemaliger Pirat
ist, erreichen sie damit nur, dafl er alles
verliert, seine Ehre, seine junge Frau und
seine Kreditwiirdigkeit. Das allerdings wire
wohl zuviel fiir den Armsten, der nach sei-
nem Selbstmord sein Wissen mit ins Grab
nehmen wiirde.

Esgibtin Lujans Leben nur einen wunden
Punke: Seine junge Frau Maria Michaela,
eine dumme Gans, die nur schéne Kleider
und hiibsche Geschenke im Kopfhat. Lujan
ist krankhaft eifersiichtig und erlaubt ihr
nicht, das Haus zu verlassen, es sei denn, in
seiner Begleitung. Das hindert die Schone
allerdings keinesfalls daran, mit Hilfe ihrer
treuen Dienerin [sabelle Herrenbesuch zu
empfangen, wihrend ihrgehdrnter Ehemann
seinen Sibel spazieren trigt. Falls die SC den
Dienstboteneingang des Hauses (er befindet
sich in einem Seitengifichen) beobachten,
konnte ihnen das auffallen. Die ebenso hiib-
sche wie gerissene Isabelle lebt zwar im Her-
renhaus, ist aber sehr hiufig unterwegs, sei es
auf dem Markt, im Badehaus oder in Taver-
nen, wo getanzt wird. Sie ist die Botin ihrer
Herrin, und da Lujan sie jedesmal nach
eventuellen Liebesbotschaften durchsuchr,
wenn sie das Haus verlifst, lernt sie Maria
Michaelas Briefe auswendig, um sie in der
einen oder anderen Taverne dem Liebhaber
ihrer Herrin ins Ohr zu fliistern, und ver-
fahrtauf die gleiche Weise mit der Antwort.

Die besten Moglichkeiten, Lujanzum Re-
den zu bringen, sind deshalb folgende: ent-
weder droht man ithm, seiner Frau wiirde
etwas zustof8en, oder aber - eleganter - man
nutzt den unbindigen Wunsch Lujans, den
Namen eines eventuellen Liebhabers seiner
Frau zu erfahren. Es gibt Hunderte von
Wegen, Lujan sein Ungliick vor Augen zu
fithren, aber die zweifellos stilvollste ist es,
sich der Dienste von Matéo Le Cocu - was
soviel wie Matéo der Hahnrei bedeutet - zu
bedienen. Alt, mit zitternder Stimme und
stets gut gekleidet, das ist Matéo, ein begab-
ter Komédiant. Seine Paraderolle, die ihm
seinen Spitznamen eintrug, ist die des alten,
eifersiichtigen Ehemannes, der seine junge,
untreue und gerissene Frau pausenlos beob-
achtet, ihr aber kein Fehlverhalten nachwei-
sen kann. Wenn Matéo mit seiner Truppe
auf einem Platz auftaucht, fangen alle Ehe-
minner an zuzittern, dasich die Auffiihrung
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immer um einen von ihnen dreht. Die Stiik-
ke von Matéo beinhalten immer Tatsachen,
ererfindetnur, was nicht beweisbar ist. Er ist
ein Meister darin, die weiblichen Gefiihlsre-
gungen der Frau zu parodieren, die ihren
ungeduldig wartenden Geliebten in einer
Taverne trifft, oder auch Lakaien und Die-
ner reden zu lassen. Die SC werden Matéo
sicherlich bemerken, wie er um Lujans Haus
schleicht oder heimlich und unauffillig Isa-
belle bei ihren Tavernenbesuchen verfolgt.
Die Straf8entheaterauffithrungen benétigen
keine Biithne. Sie konnen iiberall und jeder-
zeit stattfinden: sie beginnen immer damit,
dafd sich zwei gutgekleidete Leute sehr laut
unterhalten und die allgemeine Aufmerk-
samkeirt auf sich lenken. Sofort bleiben Pas-
santen stehen, die sehr schnell begreifen, daf§
diesder Anfang einer Komédie ist. (Straflen-
komdodien dauern niemals linger als eine
halbe Stunde.) Sobald er bemerkt, dafd sich
die Komodie um ihn dreht, kommt Lujan
hervor, um mehr zu erfahren. Er ist aufler
sich und erteilt den SC die gewiinschten
Auskiinfte, wenn sie ihm den Namen des
Liebhabers nennen, damit er diesen zum
Duell fordern kann.

DIE HAND GOTTES

In dem Augenblick, wo die SC von der
Existenz Lujanserfahren, ist Hassan el-Man-
sur, der heimlich in Magritta eingetroffen
ist, bereit, zuzuschlagen. Er wird dabei von
einer Gruppe estalienischer Schmuggler un-
terstiitzt, die mit dem gleichen Fanatismus
Verbrechenbegehenwie dieiibrige Bevilke-
rungehrenvolle Taten vollbringt. Mit dieser
Bande hat Hassan bereits seit Monaten re-
gen Kontakt, sie besorgen ihm gegen gutes
Gold Sklaven und Schufiwaffen aus der Al-
ten Welt.

Durch diesen Schmugglerring ist auch
Lucia (s. S. XX) nach Arabien gelangt.

Falls die SC die Galeere erobert haben,
ankert diese im Hafen. Hassan wird die
Galeere verbrennen, damit sie nicht von
ungliubigen Hunden genutzt werden kann.
Das Feuer greift auf andere im Hafen an-
kernde Schiffe iiber und lif8t den nichtli-
chen Himmel iiber Magritta stundenlang
erleuchten. Nach diesem Zwischenfall wer-
den die SC von Hassan beobachtet. Die
Schmuggler engagieren dafiir Bettler und
Straflenkinder, und alle Nachrichten wer-
den in einer Kneipe im Hafenviertel in der
Nihe desKais ausgetauscht. Wer einen Bett-
ler angreift, legtsich mit der gesamten Win-
zergilde an - das sollten sich die SC vor
Augenfiihren, wenn sie bemerken, daf man
sie beobachtet. Sie sollten lieber versuchen,

den Verfolger abzuhingen als ihn umzu-
bringen (niheres dazu siche Auf der Spur
des wahnsinnigen Arabers).

AQUALENTE

Pajagon hilt sich in Aqualente auf, einem
kleinen Dorf an der estalienischen Westkii-
ste. Es liegt etwa eine Woche Reisezeit von
Magritta entfernt, wobei das zu durchque-
rende Land fast ausschliefSlich aus Gebirgs-
ziigen, einzelnen Olivenhainen und natiir-
lich Banditenlagern besteht. Hassan erfihrt
von der Reise der Abenteurer dorthin, nach-
dem er Lujan einer “gestrengen Befragung”
unterzogen hat. Auf den ersten Blick wirke
Aqualente mit seinen etwa dreiflig Holzhiu-
sern inmitten der waldigen Hiigel, einen
Kilometer von der felsigen Kiiste entfernt,
wie eines jener unzihligen verschlafenen
Dorfer der Alten Welt.

Tatsichlich sind aber die Bewohner alle-
samtStrandriuber, dieauf den Felsen Leucht-
feuer entziinden, um Boote und Schiffe auf
die Klippen zu locken. Die getiuschten Ka-
pitine halten die Leuchtfeuer fiir die eines
etliche Kilometer entfernten Leuchtturmes
und steuern ihre Schiffe auf die Felsen.

Getreu dem Motto “Einmal Pirat, immer
Pirat!” istPajagdnzum Anfiihrer der Strand-
rduber geworden. Arkans Mérder ist mittler-
weile ein alter Mann, aber er sieht noch
immer die kleinen schwarzen, haf$funkeln-
den Augen seines fritheren Kapitins vor sich
und hat einen leichten Hang zur Paranoia.
Daeriiberzeugtist, dafd man ihn eines Tages
suchen wird, hat er ein unbekanntes Opfer
der Strandpiraten unter seinem Namen auf
dem Dorffriedhof begraben lassen. Alle
Dorfbewohner werden ebenfalls behaupten,
dafd Pajagdn “bereits seit mehreren Jahren -
um genau zu sein, seit sieben - tot” sei. Die
stets gleiche Auskunft - sowohl aus dem
Mund der Alten wie auch der kleinsten
Kinder - klingt wie auswendig gelernt. Dies
kénnte (und sollte) den SC merkwiirdig
vorkommen. Wenn die SC vor dem Grab
stehen, werden sie vermutlich ziemlich nie-
dergeschlagen sein. Kénnen auf diese Weise
auch Sterbliche getiduscht werden, Arkan
kann man nicht hereinlegen. Er weif3, daf}
Pajagon lebt, und auch der Triger des kno-
chernenAnhingers wird bemerken, dafy von
diesem eine eisige Kilte ausgeht. Je niher
sich dasAmulettbeiPajagon befindet, umso
kalter wird es, und das geht soweit, dafl es
von Rauhreifiiberzogen wird, durch den der
Triger Erfrierungen erleidet.”

Das Dorf ist nicht besonders gastfreund-
lich, die Bewohner sind sogar recht unhof-
lich. Es gibt zwar eine Herberge, aber weder

der Besitzer noch seine zwei Angestellten
unternehmen irgendetwas, um es den Gi-
sten gemiitlich zu machen; ganz besonders
zum jetzigen Zeitpunke, wo fiir die Abend-
stunden ein Schiff angekiindigt wurde. Un-
ter diesen Umstinden stéren die Abenteurer
nur: Wennsie Aqualente nichtvor Einbruch
der Nacht verlassen, gibt es eben ein paar
weitere tote “Schiffbriichige".

Ziehen die SC, vom Amulett gefiihre,
durch das Dorf, um Pajagon aufzuspiiren,
werden ihnen einige merkwiirdige Dinge
auffallen: Alle Bewohner des Dorfes, selbst
die Kinder, beobachten sie aus den Augen-
winkeln und fliistern hinter ihrem Riicken.
Nach und nach begeben sich die Dorfbe-
wohner zum Strand. Zahlreiche Reisigbiin-
del werden umbhergeschleppt, wobei sich
deren Triger grofite Miihe geben, nicht von
den SC gesehen zu werden.

Pajagon lebt in der Herberge auf dem
Dorfplatz. Alsererfihrt, daf Fremde im Ort
sind, verschanzt er sich dort mit seinen bei-
den Séhnen, die zugleich seine Leibwichter
sind. Sechs Dorfbewohner bleiben stindig
in der Herberge, die den Strandriubern
zugleich als Hauptquartier dient. Rechnet
man den Herbergsbesitzer, seine zwei Die-
ner und die beiden S6hne Pajagons mit,
ergibt das elf Leute, die aus dem Weg ge-
riumt werden miissen, bevor die SC dem
Verrdter gegenﬁberstehen.

Dies ist moglich, aber schwierig, da die
iibrigen Dorfbewohner nicht zégern wer-
den, den Bedringten zur Hilfe zu kommen
und notfalls die Herberge belagern. Der
Schatz der Strandriuber ist hinter einem
losen Stein im Kamin versteckt. Die SC
konnen diesen nur in einem Tempel Shal-
lyas, der jugendlichen Géttin der Heilung,
opfern, es sei denn, sie wollten als Diebe
verhaftet werden.

DIE NACHT DER
STRANDRAUBER

Der Abend bricht an, das Schiff wird von
den Spihern und Vorposten angekiindigt,
die Strandriuber wollen sich der Abenteurer
entledigen.

Befinden sich letztere in der Herberge,
erhalten sie ein vergiftetes Abendessen: Der
Spielleiter entscheidet iiber die Zusammen-
setzung der Sof3e.

Ansonsten greifen die Dorfbewohner sie
in grofler Uberzahl an, wihrend sich Pa-
jagon mit dem Rest der Bande zur Kiiste
begibt. Die Dorfbewohner lassen die SC
nicht entkommen und verfolgen sie notfalls
mit Hunden auch im weiten Umfeld. Vier
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Strandriduber verbleiben auf den Klippen,
um die Feuer in Gang zu halten, in Beglei-
tung von Frauen und Kindern, die spiter die
Beuteabtransportieren sollen. Die iibrigen -
Pajagon, seine Sohne und zehn Dorfbewoh-
ner-warten verstecktam FufSder Felsen, um
mit ihren Waffen eventuell iberlebende
Schiffbriichige umzubringen.

Die am Feuer sitzenden Strandriuber be-
kommen nicht allzuviel von dem mit, was
umsieherum geschieht. Aufferdem sind sie
durch die Ténze der Frauen und das Spiel
der Kinder abgelenkt. Die SC konnen sich
ihnen nihern, ohne bemerkt zu werden und
sogar zu den Stufen gelangen, die die Felsen
hinabfiihren. Esistjedoch Vorsichtgeboten,
denn die Kinder, die in den Felsen “Pirat
und Kiistenwache” spielen, kénnten die SC
entdecken und die anderen alarmieren. Die
Kinder sind hinterhiltig und gemein, sie
beiflen, kratzen und schlagen umsich, wenn
sie angegangen werden (ihre Werte entspre-
chen denen Luis’).

Frither oder spiter wird die beinerne Sta-
tette ins Meer geworfen, und die Seeadler
erhebt sich aus dem Wasser. Geister und
Skelette stiirzen sich auf alles Lebendige,
davon ausgenommen sind nur die SC und
Pajagdn, den Arkan sich selbst vorbehilt.
Der Kampf verwandelt sich sehr schnell in
ein regelrechtes Massaker, bei dem weder
Frauen, Kinder noch die eventuell bereits
gestrandeten Schiffbriichigen verschontwer-
den. Einige werden von den Skeletten er-
schlagen, andere fliichten vor den Geistern
und stiirzen sich verriickt vor Angst von den
Klippen. Andere werden in ihren Verstek-
ken aufgespiirt und finden dort ihr Schick-
sal. Es gibt kein Entrinnen. Wenn es so
aussieht, als ob die Schlacht entschieden ist,
erscheint eine gewaltige gefliigelte Gestalt
am nichtlichen Himmel. Die Kreatur stiirzt
sich auf den vor Angst gelihmten Pajagon,
packtihnund entkommt mit ihm, wihrend
Arkans Skelette verzweifelt versuchen, das

wu verhindern. Im letzten Augenblick um
seine Rache gebracht, schreit Arkan durch
seine Wasserleiche seine Wut hinaus, der
ohnehin schon unmenschliche Schrei klingt
noch schauerlicher, da er von einer Frauen-
stimme ausgestofien wird. Die Skelette krei-
sendie Abenteurer ein. Arkan fixiert sie mit
seinen leeren Augenhdhlen, die Statuette
hingterneutumden Hals eines Abenteurers
und alles beginnt von vorne...
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Die NSC verfiigen iiber alle ihre Berufsfer-
tigkeiten

Magrittanische Stadtwache

Stadtwache

M4 WS50 BS50 S5 T4 W7 140 A2 DEX35
LD40 INT30 CI40 WP37 FEL30

Diégo Don Avila

Hidalgo (Edelmann), Duellist, 29 Jahre
M5 WS62 BS45 S4°T6 W9155 A2 DEX37
LD33 INT54 CI43 WP38 FEL49

Ignacio

Hausdiener, Taschendieb 1, 37 Jahre

M5 WS35 BS34 S3 T3 W7139 Al DEX44
LD29 INT30 CI34 WP31 FEL28

Salas Espinel

Pirat, Bettler, 57 Jahre

M3 WS45 BS- S3 T2 W5 139 A2 DEX-
LD21 INT32 CI38 WP44 FEL20

Luis

Bettler, 12 Jahre

Zusatzfertigkeiten: Beschatten

M4 \WS37 BS50 S2 T4 W4155 Al DEX60
LD10 INT40 CI40 WP40 FEL10

Die Bettler

Bettler

Zusatzfertigkeiten: Beschatten

M3 WS45 BS45 S4 TS5 W7135 Al DEX35
LD20 INT30 CI35 WP35 FEL20

Estebanillo Lujan

Pirat, Hindler, 54 Jahre

M4 W S47 BS33 S2 T2 W4 137 A2 DEX40
LD55 INT47 CI51 WP54 FELSS

Maria Michaela Lujan

21 Jahre

Zusatzfertigkeiten: Verfithren

M4 \WS23 BS24 S3 T4 W5 142 Al DEX35
LD40 INT37 CI39 WP36 FEL40

Isabelle

Hausdienerin, 18 Jahre

Zusatzfertigkeiten: Tanzen

M5 WS30 BS31 S3T5W7145 Al DEX50
LD36 INT50 CI55 WP45 FEL60

Matéo le Cocu

Gaukler, Schauspieler, Barde, 48 Jahre
M4 \WS45 BS38 S3 T3 W6 138 Al DEX37
LD45 INT39 CI30 WP33 FEL49

Pajagon

Pirat, 51 Jahre

M3 WS35 BS35 S4 T4 W6 145 A2 DEX35
LD50 INT44 CI50 WP34 FEL30

Die Strandriuber

Riuber

M4 WS40 BS40 S4 T3 W7152 A1 DEX30
LD30 INT30 CI30 WP33 FEL34

Isidro Contreras

Rauber, Schmuggler, Sklavenhindler, 36 J.
Zusatzfertigk.: Spezialisierung (Feuerwaffen)
M4WS60BS55S6 T4W10156 A1 DEX30
LD40 INT45 CI50 WP43 FEL44

Die Bande von Contreras

Schmuggler

Zusatzfertigk.: Spezialisierung (Feuerwaffen)
M4 WS35 BS45 S4 T4 W8 147 A1 DEX30
LD30 INT30 CI30 WP33 FEL36

Qasenwichter

Die Werte entsprechen denen der Piraten
mit der Zusatzfihigkeit “Gebrauch von Feu-
erwaffen”.

Die meisten der iibrigen NSC koénnen als
unerfahrene Menschen (Siehe Die Kreatu-
ren des schwarzen Auges) betrachtet wer-
den, deren besondere Lebenserfahrung vor
allem in den zum angegebenen Beruf pas-
senden Talenten erkennbar ist.

Unter den Piraten konnen sich durchaus
auch Erfahrene Menschen befinden; die
Hauptfiguren sind schlieflich Menschliche

Veteranen.

Magrittanische Stadtwache

Krieger Grl: 15LP, 8AP, RW61, HGW71,
B24, RK=KR, Res.+10/12/10

Dolch+5; Langschwert+7; Stof8speer+5; klei-
ner Schild+1; Abwehr+11

Diego Don Avila

Gliicksritter Gr2: 14LP, 11AP, RW84,
HGWG69, B26, RK=LR, Res.+11/13/13
Dolch+5; Rapier+8; Parierdolch+1;
Balancieren+15; Fechten+8; Fechten (te-
varrischer Stil)+6; Gassenwissen+5; Scharf-
schieffen+5; Wahrnehmung+4




Ignacio

Spitzbube Grl: 12LP, 5AP, RW91,
HGW 64, B25, RK=OR, Res.+10/12/12
Dolch+5; Schleuder+5; Abwehr+12;
Gassenwissen+4; Klettern+15; Schlei-
chen+4; Schlosser 6ffnen+4; Stehlen+8

Salas Espinel

Seeriuber Grl:9LP, 4AP, RW15, HGW 58,
B22, RK=OR, Res.+10/12/10
Krummsibel+7; Dolch+6; Abwehr+11;
Gassenwissen+4; Geheimzeichen (Bettler);
Menschenkenntnis+6; Stehlen+8

Luis

Spitzbube Grl: 10LP, 4AP, RW79,
HGW 44, B25, RK=OR, Res.+10/12/11
Dolch+5; Abwehr+12;

Beschatten+6; Gassenwissen+6; Geheimzei-

chen (Bettler); Stehlen+6

Die Bettler

Spitzbuben Grl: 12LP, 6AP, RW78,
HGW59, B24, RK=OR, Res.+10/12/10
Dolch+5; Wurfmesser+5; Abwehr+11;
Beschatten+8; Gassenwissen+8; Geheimzei-

chen (Bettler); Schleichen+4; Stehlen+8

Estebanillo Lujan

Hindler Gr3: 14LP, 16AP, RWS80,
HGW75,B24, RK=LR, Schadensbonus+1,
Res.+11/13/11

Dolch+6; Krummsibel+9; leichter Speer+6;
Buckler+2; Abwehr+12;

Beredsamkeit+9; Geschiftstiichtigkeit; Le-
sen/Schreiben; Menschenk.+5; Rechnen

Maria Michaela Lujan

Zivilistin Gr0: 10LP, 3AP, RW65, HGWS5,
B24, RK=OR, Res.+10/12/10

Dolch+4; Abwehr+11; Verfithren+10

Isabelle

Zivilistin Gr0: 11LP,3AP,RW60, HGW 50,
B25, RK=OR, Res.+10/12/11

Dolch+4; Abwehr+12; Tanzen

Mateo le Cocu

Barde Gr3: 12LP, 17AP, RW67, HGW 76,
B23, RK=TR, Res.+12/13/11

Dolch+7; Kurzschwert+6; Schleuder+6;
Buckler+1; Parierdolch+2; Abwehr+13;
Beredsamkeit+8; Lesen/Schreiben; M usizie-
ren; Sagenkunde+6; Stimmen nachah-
men+15; Tanzen;

Das Lied der Tapferkeit

Pajagon

Seerduber Gr3: 16LP, 21AP, RW71,
HGWS85,B23, RK=LR, Schadensbonus+2;
Res.+11/13/11

Dolch+10; Krummsibel+8; Kurzschwert+8;
Buckler+2; kleiner Schild+2;
Balancieren+17; Klettern+18; Rudern+15;
Schwimmen+16; Segeln+18; Tauchen+15
(Eschar-Box)

Die Strandriuber

Gliicksritcter Grl: 14LP, GAP, RW75,
HGW75, B24, RK=LR, Res.+10/12/10
Dolch+5; Kurzschwert+5; leichter Speer+5;
kleiner Schild+1; Abwehr+11; Schleichen+4
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Isidro Contreras

Hindler Gr4: 14LP, 25AP, RW6GS,
HGWS81,B25,RK=TR, Schadensbonus+1,
Res.+11/12/11

Dolch+9; Rapier+10; Kurzschwert+8; Bo-
gen+8; kleiner Schild+2; Parierdolch+2;
Beredsamkeit+10; Gassenwissen+7; Ge-
schiftstiichtigkeit; Himmelskunde; Lesen/
Schreiben; Menschenkenntnis+6; Rechnen;
Verhoéren+10

Die Bande von Contreras

Gliicksritter Grl: 14LP, 6AP, RW?75,
HGW?75, B24, RK=LR, Res.+10/12/10
Dolch+5; Kurzschwert+5; leichter Speer+5;
kleiner Schild+1; Abwehr+11;
Gassenwissen+4; Reiten+15; Schleichen+4

Oasenwichter

Stadtwache Grl: 15LP, 10AP, RWo6l,
HGW?76, B24, RK=KR, Res.+10/12/10
Dolch+5; Krummsibel+7; leichter Speer+5;
Stof3speer+5; grofler Schild+1; Abwehr+11;
Faustkampf; Gelindelauf+15; Kamelrei-
ten+15; beidhindiger Kampf-4
(Eschar-Box)

DIE SPUR DES WAHN-
SINNIGEN ARABERS

Die Abenteurer, diedasunheimliche Flug-
wesen bereits einmal gesehen haben, werden
es als das dimonische Reittier Hassan el
Mansurs erkennen. Wie hat er es nur ge-
schafft, die SC wiederzufinden?

Die Antwortauf diese Frage erhaltensie in
Magritta: Die SC kommen gerade rechtzei-
tig zur Beerdigung von Estebanillo Lujan.
Seine Frau weint anstandshalber ein paar
Trinen und l4f3t sich von ihren Liebhabern
trosten, Isabelle tanzt wie immer in einer
Taverne.

Irgendjemand erzihlt den SC schlieflich,
was vorgefallen ist: Eines Nachmittags woll-
te Lujan gerade den groflen Markt verlassen,
als drei Araber - “Estaliener wiirden sich fiir
so etwas selbstverstindlich niemals herge-
ben, nicht wahr?” - ihn packten und ins
benachbarte arabische Viertel verschlepp-
ten. DieStadtwachendurchsuchten das ganze
Viertel, konnten aber keine Spur von Lujan
finden. Ein Bettler erblickte ihn am nich-
sten Tag: Lujan hatte die Qualen der Befra-
gung nicht iiberlebt. Sobald das Ereignis
bekannt wurde, begannen die aufgebrach-
ten Biirger damit, sich an den Arabern zu
richen. Es kam sogar soweit, daf} die Stadt-

wache eingreifen muf3te, um zu verhindern,
dafd sich aus dem Zorn ein Biirgerkrieg ent-
wickelte.

Die Kinder und Bettler, die die SC bereits
seit deren erstem Interesse fiir Lujan be-
schatten, nehmen ihre Verfolgung wieder
auf. Ihnen haben die SC es letztendlich zu
verdanken, dafl sie die fraglichen Araber
finden konnen, indem sie sich vor ihren
Verfolgern in die Taverne “Zum Schwan-
kenden Araber” fliichten. Alternativ dazu
konnen die SC sich auch direkt im arabi-
schen Viertel erkundigen, dessen Bewohner
sind allerdings nicht besonders zuginglich,
sie haben Angst vor den Westlindern und
verabscheuen sie gleichermaflen.

Wenn die SC sich aber von ihrer freund-
lichen Seite zeigen, wird schliefllich im ara-
bischen Viertel oder in der Taverne ein alter
Mann auftauchen und sich anhéren, was die
Abenteurer zu sagen haben. Er ist einer der

Weisen des arabischen Viertels, der ver-
sucht, den SC behilflich zu sein.

Die Abenteurer erfahren von dem alten
Weisen, dafl es sich bei Lujans Entfithrern
um Estaliener handelt, die im Sold von
Isidro Contreras stehen, der sein Quartier in
einer Hafenkneipe mit dem Namen “Zum
Schwankenden Araber” bezogen hat. Diese
diistere Absteige ist der Treffpunkt des Ab-
schaums des Hafenviertels. Morder, Ent-
fithrer und andere Kriminelle geben sich
dort ein Stelldichein. Isidro Contreras, ein
Anfiihrer der ehrlosen Schmugglerbande, ist
der Chef in diesen Raumlichkeiten. [hm ist
es gleichgiiltig, welcher Nationalitit seine
Opfer und Geldgeber angehéren, fiir ihn
zihlt alleine der Profit. Mit dieser erbirmli-
chen Gestalt unterhilt Hassan Geschiftsbe-
zichungen, um Feuerwaffen und Sklaven
wie zum Beispiel Lucia zu bekommen.

Hassan verachtet die arabischen Bewoh-
ner von Magritta: Fiir ihn sind sie Bastarde
mit einem Hangzur Alten Welt. Daersie fiir
absolut wertlos hilt, stort es thn kein bif3-
chen, wie Contreras mit ihnen umspringt.
Der “Schwankende Araber” befindet sich
in der Nihe der Kais, was die Aktionen der
Schmugglerbande natiirlich vereinfacht.
Hassan verbringt dort seine Tage in einem
mit Vorhingen verdunkelten Raum, und
stellt hier auch die Zutaten fiir seine Zauber
unter Verwendung menschlicher Herzen her.
Diese entnimmt er den ungliickseligen Op-
fern, die ihm Contreras Hischer bringen.
Hassan ldf3t es nicht zu, daf§ die Todgeweih-
ten sof ort aus seinem Zimmer entfernt wer-
den, denn erliebtes, die Angst in den Augen
seiner Opfer zu sehen, die of tmal erst in den
spiten Abendstunden getdtet werden.

Contreras ist ein vorsichtiger Mann und
rechnet mit dem Auftauchen der SC. Aufler-
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dem haterzehn seiner Minner - mit Pistolen
bewaffnet - im Inneren und in der Umge-
bung der Taverne zur Wache abgestellt.
Wenn sich die SC als zu grofle Bedrohung
erweisen, versucht er sie entgegen Hassans
Wiinschenzu beseitigen. Langsame qualvol-
le Tode und schleichende Gifte sind die
Spezialgebiete von Contreras, wie die Aben-
teurer bald feststellen werden...

PAJAGONS SCHICKSAL

Hassan beabsichtigt, in der Nacht auf
einem Schiff, gefiillt mit Feuerwaffen, Pisto-
len und Donnerbiichsen, nach Arabien zu
reisen. Die Giiter befinden sich zwar bereits
an Bord, aber Hassan zogert seine Abreise
hinaus, da er noch ein wenig mit den SC
spielen mochte: Sie wollen Pajagon haben?
Nun, das sollen sieauch, aber nicht in einem
Stiick ...

Wenn ihm die Abenteurer zu nahe kom-
men, lif3t er ihnen von einem der Straflen-
kinder eine Nachricht iiberbringen, die be-
sagt, dafd die SC fiir den Fall, dafl sie Inter-
essean Pajagon hitten, am Abend zu einem
Treffpunke im arabischen Viertel kommen
sollen. Dort warten sechs Héllenhunde auf
Gauben und Giebeln und eine bése Uberra-
schungaufdieAbenteurer. Einige Passanten
hatten das Pech, den Hollenhunden in die
Quere zu kommen und liegen nun zerfetzt,
in ihren entstellten Gesichtern noch die
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Panik erkennbar, in den
Straflen. Die bose Uber-
raschung besteht darin,
dafl Pajagon nur noch
eine leere Hiille ist. Seine
Seele, hinter der Arkan
her ist, wurde dem Kor-
per entzogen und von
Hassan als Dschinn in
cine kleine Phiole ge-
bannt. Der Verriter liegt
direkt vor den SC, aber
die Stauette verindertihre
Temperatur kein bif3-
chen. Sobald die Aben-
teurer mit der Untersu-
chung der Leiche begin-
nen wollen, werden sie
von den Didmonen ange-
griffen. Die Falle kann
nur umgangen werden,
wenn die SC bemerken,
dafd sich die Temperatur
der Statuette nur dann
verindert, wenn sie sich
der Taverne nihern.

DAS DILEMMA

Am Abend nach dem Angriff der Dimo-
nen schifftsich Hassan in Richtung Arabien
ein. Die SC haben gerade noch Gelegenheit,
sich mit Contreras Minnern zu priigeln und
sehen dann vom Kai aus, wie Hassans Schiff
die Anker lichtetund mitdem wahnsinnigen
Araber und Contreras in See sticht.

Hassan steht an Deck und verhéhnt die
SC. Er hat Pajagon verhért, bevor er ihn
getotet hat und weif3, daff die SC es nicht
riskieren konnen, Arkans Wurt hier zu ent-
fesseln - vielleicht erlebt er allerdings eine
Uberaschung: Das ist der Fall, wenn die SC
uniiberlegt oder verantwortungslos handeln
und die Statuette ins Hafenwasser werfen.
Sollte dies geschehen, endet das Abenteuer
hier: Die Seeadler erscheint in Magrittas
Hafen, die Skelette erstiirmen Hassans Schiff
und téten alles an Bord. Hassan versuchtauf
seinem gefliigelten Dimonen zu entkom-
men, die Phiole mit Pajagéns Seele in seiner
Hand haltend. Aber die Geister der Seeadler
greifen ihn an, zerreiflen und erwiirgen ihn
und lassen die Leichedann {iber dem Hafen-
viertel fallen.

Arkans Rachewirdzu einem Alptraum fiir
die Magrittaner: An der Spitze seiner Ske-
letthorden marschiert er ins Hafenviertel
und totet alles, was sich in seinen Weg stell,
bis er schliefflich zur Phiole kommt, die
immer noch von Hassans Fingern unklam-
mert im Rinnstein liegt. Die einzige Person,
die eingreifen kann, ist die eilig herbeigeru-

fene Hohepriesterin der Shallya, die sich
mutig nihert. Wille gegen Wille, Haf$ gegen
Liebe, ist sie in der Lage, Arkans Haufen eine
halbe Stunde lang aufzuhalten, Zeit, in der
die Helden die Phiole finden sollten. Wenn
diese schlieflich zerbrochen ist und Arkan
Pajagons Seele verschlungen hat, sind tiber
zweihundert Tote und ebensoviele Verletzte
zu beklagen. Gewifs, die SC haben ihr Ziel
erreicht, aber zu einem sehr hohen Preis. Es
bleibt zu hoffen, daf niemand erfihrt, wer
die Katastrophe tatsichlich herbeigefiihrt
hat, sonst kénnten sich die Abenteurer selbst
fir alle Schicksalspunkte der Welt nicht
mehr retten...

Wenn Hassan hingegen mit seiner Ver-
mutung recht hat und die SC verzichten
darauf, das Amulett ins Hafenwasser zu wer-
fen, bleibt ihnen nichts anderes iibrig, als die
Fiuste zu ballen und zuzusehen, wie er da-
vonfliegt. Das Spiel ist aber noch nicht been-
det, es steht allenfalls unentschieden. Die
letzte Partie findet inmitten der Wiiste statt.

DER
WUSTENHAFEN

Die SC wissen, was Hassans Reiseziel ist
(sieche auch Eine Galeerenkreuzfahrt): Sie
haben es aus dem Munde eines alten Galee-
rensklaven erfahren - falls nicht, ist es auch
nicht weiter tragisch, geben Sie ihnen einen
versteckten Hinweis.

Die beste Moglichkeit, dorthin zu gelan-
gen, ist zweifellos, das Siidmeer an Bord
eines kleinen arabischen Fischerbootes zu
iiberqueren. Es gibt Dutzende davon in
Magrittas Hafen, da ein Grof3teil der Be-
wohner des arabischen Viertels vom Fisch-
fang lebt. Natiirlich steht es den SC frei, eins
davon zu stehlen, wenn sie aber gute Bezie-
hungzu den Arabern haben, kénnen sie sich
eines ausleihen. Im letzeren Fall begleitet der
Eigentiimer sie bis zur arabischen Kiiste und
wartet dort auf ihre Riickkehr.

Die Uberfahrt dauert vier Tage. Bei An-
bruch des fiinften Tagesist Hassans Schlupf-
winkel an der steinigen arabischen Kiiste
sichtbar. Hassans Schiff liegt dort an einem
Sandstrand vor Anker, doch weder Hassan
noch Isidro sind dort: An Bord befindet sich
nur noch die estalienische Besatzung, die
sich mit leeren Laderiumen auf die Riick-
fahrt vorbereitet. Am Strand befinden sich
fiinf Wachen, drei Araber und zwei Estalie-
ner, diealle mit Donnerbiichsen ausgestattet
sind, und einige Dromedare sind am Fufle
eines kleinen Weges angebunden, der auf
eine Anhéhe fiihrt. Es ist nicht notig, diese
Wachen zu bekimpfen, die Abenteurer ha-

ben dabei auch nichts zu gewinnen.
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Sollten sie einen der Araber gefangenneh-
men, wird er zum Schein auf ihre Befehle
eingehen. Aber statt die SC zur Oase zu
bringen, fithrt er sie mitten in die Wiiste,
begeht dort Selbstmord und verspricht den
Abenteurern einen schrecklichen Tod.
Gliicklicherweise fiithrt die Statuette die SC
in jedem Fall zur Oase, wenn diese die
Temperaturinderungen richtig zu deuten
wissen.

Mit den Kamelen konnen die SC zwar
sehr viel Zeit einsparen, aber es ist nicht
einfach, siezu reiten,zumal diese Tierein der
Alten Weltvélligunbekannt sind. Man stel-
le sich nur einmal die Leiden eines Zwerges
vor, der an den Hals eines Kamels geklam-
mert, mit seinen kleinen Beinen in der Luft
umbherrudertund andauernd zu Boden stiirzt.

DIE OASE

Hassans Aufenthaltsort ist jene Oase, wo
er einst seine Vision hatte. Die Abenteurer
benétigen fiir den Weg, der erst durch eine
Stein-, spiter durch eine Sandwiiste fiihrt,
zwel Tage mit Kamelen oder drei Tage zu
Fufl. Die QOase ist ein Paradies in der Holle
der Wiiste: Ein grofler Palmenhain um-
schliefit einen kleinen See mit leicht salzi-
gem Wasser; die letzten Uberreste eines alten
Meeres. Alles befindet sich inmitten eines
hohenFelsenkreises, der jegliches unbemerk-
te Anschleichen unmdéglich macht, es sei
denn, man ist unsichtbar. An allen vier Ek-
ken des Palmenhains befinden sich Wachen
mit Pistolen oder Donnerbiichsen. Hassan
hatam Ufer des Sees ein Zeltlager errichtet.
In den Zelten befinden sich die Waffen, mit
denener seinezukiinftigen Kdmpfer ausstat-
ten will und sein Harem voller schéner Frau-
en aus der Alten Welt. Die Sklavinnen,
darunter Lucia, dienen ihm als Bezahlung

bei Geschiften mit den Stimmen der Wii-
ste. Auflerdem leben in der Oase seine letz-
ten Gefolgsleute, insgesamt sind es fiinfzehn
an der Zahl.

Die SC sollten bei Nacht in die Oase
eindringen, sich in den Palmenhain begeben
(dort patroullierenallerdings Hollenhunde)
und bis zum See vordringen, um dort die
Statuette ins Wasser zu werfen. Zu diesem
Zeitpunkt arbeitet Hassan in seinem Zelt,
und Contreras amiisiert sich im Harem.

Die Seeadler erscheint ein letztes Mal.
Wachen und Skelette, Dimonen und Gei-
ster liefern sich ein schreckliches Gefecht.
Hassan schleudert einen Zauber nach dem
anderen und ruft immer weitere Dimonen
herbei ... Wenn ihm seine Herzen ausgehen,
bedient er sich seiner Sklaven, ja sogar seiner
Leibwichter, um weitere Dimonen zu be-
schworen - und das withrt solange, bis seine
Magiepunkte verbraucht sind. Einige der
Dimonen entgleiten seiner Kontrolle und
greifen die Wachen und andere Dimonen
an und machen damitden Alptraum perfeke.
Die Phiole mit Pajagons Seele befindet sich
mit einem Dutzend anderer Glasflischchen

- alle in arabisch beschriftet - in einer Truhe
in Hassans Zelt. Wenn diese Phiole vor
Arkans Augen zerbrochen wird, endet das
Schlachten. Pajagons Seele entweicht als
durchscheinender Schatten und wird von
Arkan in Stiicke gerissen. Die Wasserleiche
an seiner Seite stof3t einen Schrei der Zufrie-
denheit aus und zerfillt dann zu Staub.
Arkan verschwindet, die Skelette zerfallen in
ihre Einzelteile und die Seeadler legt sich
inmitten der Oase auf die Seite. Falls noch
Feinde iibrig sind, miissen sich die SC selbst
darum kiimmern.

EPILOG

Der Verriter wurde gefaflt, Hassan und
Contrerassind tot. Luciaist wieder da. Ende
gut, alles gut. Die Riickfahrt nach Magitta
verliuft ohne Zwischenfille, es sei denn, der
Spielleiter will es anders - doch das ist eine
andere Geschichre...

Das Finale kann in dieser Form fiirMidgard
nicht inszeniert werden: Zwar hat Midgard
im Gegensatz zu AD&D und DSA den
Beschworer als Charakterklasse, doch funk-
tionieren dessen Beschwérungen ganz an-
ders als die des WFR-Aquivalents.

Da Beschworungen bei Midgard sehr lange
dauern, miissen alle Dimonen, die an Has-
sans Seite kimpfen sollen, bereits vor Beginn
des Kampfes beschworen sein. Dabei wird es
sich um Dunebrasten (Midgard-Grundbox
Seite 102) handeln, deren Zahl und Grad
der Spielleiter der Stirke der Gruppe anpas-
sen sollte. Dabei ist zudem zu beachten, daf$
Hassan keine Offensivzauber beherrscht,
somit also personlich viel schwicher ist.

Die Oase

A: Hassans Zelt

B: Harem

C: Waffenlager

D: Unterkunft
fiir 7 Minner

E: Unterkunft
fiir 6 Minner

®: Wachtposten
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Das Abenteuer ist in der hier geschilderten
Form fiir Anfinger oder Charaktere auf
niedrigen Stufen gedacht. Wenn das fiir Ihre
Gruppe nicht zutrifft, sollten sie einige An-
passungen vornechmen, damit das Abenteu-
er eine Herausforderung bleibt. Hier einige
Beispiele:

(a) Hassan ist enrweder Dimonologe einer
sehr hohen Stufe, oder ein sehr michtiger
Hexenmeister, oder vieleicht eine Mischung
aus Ddmonologe und Illusionist...

(b) Hassans Einschrinkung mit dem Tages-
licht entfillt;

(c) Vielleicht gibt es bei den Strandrdubern
einen Magier;

(d) Alle Gegner haben bessere Kampfwerte
als angegeben;

(e) Die Insel ist ein Treffpunkt fiir mehrere
Galeeren und arabische Feluken.

1 Schicksalspunkt pro Abenteurer,

und ein weiterer, wenn Arkan nicht in
Magrittas Hafen entfesselt wurde;

200 Erfahrungspunkte;

-100 Erfahrungspunkte, falls Arkan im
Hafen von Magritta gerufen wurde;
+100 fiir die Sklavenbefreiung auf der
Galeere;

+100 fiir rollengerechtes Verhalten;
+100 fiir das Biindnis mit den
Echsenmenschen;

+100 fiir die Verteidigung der
magrittanischen Araber;

+100 fiir die Ubergabe des Schatzes der
Strandrduber an den Shallya-Tempel.

Die Seele, die sich in der Phiole befindet,
entweicht und versucht den Kérper, der ihr
am nichsten ist, zu besetzen. Sie probiert
dies 2W4 Runden lang, danach 16st sie sich
in Luft auf.

Die Prozedur der Ubernahme entspricht
dem nekromantischen Zauber LEBEN IM
TOD insofern, als daf§ eine Seele jeden
Kérper nur einmal besetzen kann und dies
auch nur teilweise. Die beiden Seelen des
Korpersbekimpfen sich fortlaufend und der
Betroffene wird dadurch zu einer schizo-
phrenen Person: Der Wechsel zwischen den
beiden Personlichkeiten erfolgt immerdann,
wenn der Betroffene einen mentalen Schock
erleidet.

Die Heilung einer derartigen Besessenheit
istnach denRegeln nichtméglich, die Suche
nacheiner Losungkonnte aber durchaus das
Thema eines weiteren Szenarios oder gar der
Auftakt zu einer Kampagne sein.

In den Phiolen befinden sich auf8er Pajagons
Seele die eines dimonelogischen Konkur-
renten Hassans, die seines alten Meisters, die
eines Myrmidiapriesters, einer Priesterinder
Shallya, von Frauen, diesich ihm verweigert
haben, vom alten Besitzer der Galeere etc.

Midgard: Der Geist in der Phiole gilt als
gebundene Seele Gr3: OLP, 15AP, RW60,
HGWO0, B24, RK=-, Res.+14/18/14

Beriithrung+8 (Ge-10 pro Runde); Ab-
wehr+12; Bes.: Nur mit magischen Waffen
zu treffen; erleidet bei Treffer nur “1+magi-
scher Waffenschadensbonus” an Schaden

(SZA Seite 95)

Pirat

Aufstieg: WS+10, BS+10, S+1, T+1, W+2,
1+10, A+1, CI+10

Fertigkeiten: Rudern, todlicher Angriff, ge-
waltiger Schlag, Entwaffnen, bessere Alko-
holvertraglichkeit, Schwimmen, Fremdspra-
chen, Raufen, Foltern -

Ausriistung: Lederriistung, Sibel, Kurzbo-
gen, Schild, Enterhaken mit 10 Meter Seil.
Aufstiegsmoglichkeiten: Schiffskipitin,
Sklavenhdndler, Morder, Henker, Erpresser
vorheriger Beruf: Séldner, Strafenrduber,
Kopfgeldjiger, Schmuggler, Fischer

Szenario: Pierre Lejoyeux

& Patrick Leclercq
Illustration: Jean-Yves Sala

& Cyrille Daujean
Ubersetzung

& DSA-Bearbeitung: Heike Kamaris
Midgard-Bearbeitung: Rainer Nagel
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