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»TITULUS XIX.
Vom See-Raube.

ARTICULUS 1.
Es wurde mit etlichen See-Riubern ein Vertrag gemacht [ und mit

genanntem tibergegebenem Gute / das Schiff und andere Giiter von
den See-Riubern entfreier / den Schaden soll man teilen / zu be-
2ahlen vom Schiff und Gute. Wenn aber etliche Giiter von den See-
Réiubern gewaltiglich | ohne vorhergehenden Vertrag / entfremdet
wurden | muss der Schiffer den Schaden und die behaltenen Giiter/
wie auch Schaden am Schiff / nicht mit tragen noch erstatten.

ARTICULUS 2.
Bringet jemand Gut iiber See und Sand /| und das selbige wird

als gestohlenes oder geraubtes Gut angesprochen / so ist derjenige /
welcher das Gut gebracht [ niher dasselbe zu behalten / als jemand,
ihm das abzugewinnen, so er beweisen kann | mit zwei ehrlichen
Leuten | oder mit seinem Wirte / oder auch durch schriftliche Ur-
kunde der Stadt / darin er das Gut gekauft [ dass er dasselbe redlich
an sich gebracht hat.

ARTICULUS 3.
Alles Gut | welches iiber See und Sand angekommen [ und all-

hier Jahr und Tag ohne Anspruch gewesen | und solches mit zwei
glaubwiirdigen Zeugen bewiesen werden kann / ist ein jeder [ un-
geachtet | ob es als gestohlen oder geraubt / angesprochen wird [ né-
her zu behalten [ als ihm das jemand abzugewinnen [ jedoch sofern
derjenige binnen Landes gewesen | welcher die Anspruch tut.«
—Statut und Gerichtsordnung der Stadt Hot-Alem

Das ABEODTEVER_

Die Verdammten des Siiddmeers ist ein Abenteuer fiir das Rol-
lenspiel Das Schwarze Auge. Sollten Sie den vorliegenden
Band als Spieler erleben wollen, dann sollten Sie an dieser
Stelle die Lektiire beenden, um sich die Spannung nicht zu

HioTeErRGRUIID

Im Jahr 838 BF lag Charypso in Triimmern, fast vier Jahr-
zehnte zuvor vernichtet durch Waldmenschen der Stimme der
Haipu und der Darna. Es war nicht viel mehr als zerstorte Ge-
biude und Mauerreste, die allmihlich wieder dem Dschungel
anheim fielen. Es sollten noch etliche Jahre vergehen, bevor
syllanische Siedler die Hafenstadt wieder aufbauen wiirden,
aber die Ruinen waren nie vollstindig verlassen worden.

Ganz in ihrer Nihe befand sich ein Insanctum der Tiefen
Tochter in einer Seehdhle, und immer noch sammelten sich
treue Anhiinger der Erzddmonin, ihr zu huldigen und ihr zu
opfern, um ihre Gnade zu erflehen und von ihren Gaben zu
profitieren. Angefithrt wurde der Kult damals von Aischa saba
Zechiban und im Grunde genommen war es nicht mehr als ein
wild zusammengewiirfelter Haufen von Fischern, Schiftbrii-
chigen und iiberlebenden Siedlern, die der Zerstérung Cha-
rypsos zunichst durch Flucht entkommen waren. Hitte man
ihnen freie Hand gelassen, sie selbst hitten Charypso im Lauf

»Was fiir ein Tagl Rum ist ausgegangen! Unsere Gesellschaft annd-
hernd niichtern! Eine verdammte Konfusion an Bord!

Grofie Wortkrimerei dariiber, sich zu trennen. Also hielt ich kriftig
nach einer Prise Ausschau — nahm eine mit einer Menge Brannt-
wein an Bord, machte die Gesellschaft damit heifs, verdammz heif3;
danach lief wieder alles gut.«

—aus dem Logbuch Dagon Lolonnas, 1031 BF

»Auf den Meeren sind wir ewig, frei und unbeugsam. Dort sind
wir Kaiser, Heliodan und Graf. Aber niemals Bettelmann.«
—Siebenwind, Kapitin des Freibeuterschiffs Jadedame, zu seiner
Mannschaft, 1030 BF

wIch tat im Kleinen nichts anderes als du im Grofien — aber mich
nennt man deshalb abfillig einen Riuber.«

—der grausame Pirat Strebor in seiner Verteidigungsrede vor dem
albernischen Markvogt Ardach Herlogan, kurz ehe er dessen Ge-
fangenschaft entkam

verderben. Fiir den Spielleiter bietet er alle Informationen und
Geheimnisse, um das Abenteuer vorzubereiten und zusammen
mit den Spielern aufregende und bestimmt auch unheimliche

Spielabende in Aventurien zu verbringen.

der kommenden Jahre wieder aufgebaut; nach auBen nicht
mehr als ein beschauliches Fischerdorf, doch mit nachtblauen
Geheimnissen im Herzen.

Es war dem Efferd-Geweihten Harad Wellenbrecher und der
furchtlosen Mannschaft seines Schiffes, der Wilde Wogen, zu
verdanken, dass die Zukunft Charypsos eine andere wurde. Er
war es, der auf die Charyptoroth-Paktierer aufmerksam wurde
und er war es, der ihnen den Zorn des alten Gottes brachte.
Zwar gelang es ihm nicht, das Insanctum selbst zu finden,
doch dezimierte er in einer ganzen Reihe von Angriffen ihren
Kult, bis er fast vollstindig ausgeléscht war. Nur drei Paktie-
rer sollten den letzten und entscheidenden Angriff tiberleben,
indem sie sprichwértlich in die Tiefen der StraBe von Sylla
abtauchten, ohne eine Spur zu hinterlassen. Harad war sich
scines Sieges gewiss, und als er die Segel setzen lief3, um diesen
schrecklichen Ort zu verlassen, war er sich der drei Gestalten
nicht bewusst, die sich auf einer Klippe versammelt hatten und
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all ihren ohnmichtigen Zorn und ihren Hass hinausschrien,
die Tiefe Tochter anflehten, sie zu erhéren und sie zu richen.
Tatsichlich wurde ihr Flehen erhért und sie beschworen den
Odem der Tiefen Tochter herauf.

Noch in der ersten Nacht nach seinem Sieg wurde der Be-
wahrer von Wind und Wogen Zeuge ecines schrecklichen
Schauspiels an Bord seines Schiffes, als ein Seelenfeuer tiber
die Mastspitzen tanzte — der Fluch der Charyptoroth nahm
seinen Lauf. Doch erfiillen sollte er sich in jenen Tagen nicht.
Harad Wellenbrecher wiirde keine Gelegenheit erhalten, mehr
iiber den Fluch herauszufinden, der auf ihm lastete, denn die
Launen des Windes trieben ihn in die Reichweite der Rotzen
der Al-Duar, der Thalukke des gefiirchteten tulamidischen Pi-
raten Jabbar al-Mahul. Der Angriff kam plétzlich und wur-
de mit gnadenloser Hirte gegen eine Mannschaft gefiihrt, die
sich noch von den kérperlichen und geistigen Wunden ihres

Kampfes gegen die Paktierer erholte. Al-Mahul war beriichtigt
dafiir, keine Gefangenen zu machen und an Bord der Wilde
Wogen machte er dabei keine Ausnahme.

Ohne es auch nur zu ahnen, zog al-Mahul mit der Ermordung
Wellenbrechers und dem Raub seines heiligen Symbols nicht
nur den Odem der Tiefen Tochter auf sich und seine Mannschalft,
sondern er beschwor auch den Groll der Tiefen Tochter auf sich
ganz persénlich herab. Beides sollte ihn und seine Mannschaft
in den kommenden Wochen ereilen, und viele atmeten erleich-
tert auf, als al-Mahul einfach verschwand, um nie wieder ge-
sehen zu werden. Seine Legende lebte weiter, doch die Taten
des Harad Wellenbrecher wurden nie berichtet. Er und seine
Mannschaft fielen dem Vergessen anheim, genau wie der Fluch,
der auf ihnen lastete, ein Fluch der sich nicht erfiillte, der seit
nunmehr iiber 150 Jahren schlummert, gebunden an das Del-
phinsymbol des Bewahrers von Wind und Wogen.

DieE HanpLunG DES ABEOTEUVERS

Im Folgenden beschreiben wir das Abenteuer im Kurziiber-
blick, wie es ablduft, wenn Sie sich am Haupthandlungsstrang
entlang hangeln. Alternative Einstiege ins Szenario, Varianten
fiir den Verlauf und erginzende Ideen finden sich jeweils in

den einzelnen Kapiteln.

Karifer I — Am
FRIEDLICHEND GESTADEDN

Die Helden werden in Hét-Alem durch den reichen gare-
thischen Hindler Leomar Garje angeworben, um eine Straf-
expedition gegen die Piraten der sogenannten Blutbucht zu
unternehmen. Diese Bucht befindet sich vierzig Meilen stiddst-
lich von Hét-Alem an der Kiiste; die Helden sollen sich dorthin
auf dem Landweg aufmachen. Garje weil3 selbst nicht genau,
wo die Bucht liegt, empfiehlt ihnen aber, sich in Hét-Alem
nach einem Fithrer umzusehen, der sie in die Bucht geleiten
kann. Doch noch ehe die Helden in die Bucht aufbrechen kon-
nen, die den Piraten als Stiitzpunkt dient, wird Sobra Bars, Bu-
kanierin und Kapitinin der Efferdsbraut, auf sie aufmerksam.
Sie hat als Leichtmatrosin auf dem Schiff Manhus ibn Surkan ay
Yar'dashams, des Kommandanten der Blutbucht, gedient, was
in einem Sibelduell endete, weil der Pirat seine Finger nicht
bei sich behalten konnte. Seither hasst Sobra ihn und warnt die
Helden, sich nicht auf einen Auftrag einzulassen, dessen Trag-
weite sie gar nicht tiberblicken kénnen. Die Helden schlagen
ihre Warnungen aber vermutlich in den Wind, ziehen gegen
die Blutbucht, schalten dort wie befohlen die Piraten aus und
— ganz wichtig — finden und bergen die Schatzkarte des toten
Piraten Jabbar al-Mahul, die sie tiberhaupt erst in den Strudel
der Ereignisse um den Odem der Tiefen Tochter verwickelt.

Kariter Il — DER_
FrucH DER CHARYPTIK

An Bord der Lorcha Na'imah des Brabaker Kapitins Rondrigo
‘Ron’ Salmoranes brechen die Helden auf, um das geheimnis-
volle Eiland auf ihrer frisch erbeuteten Karte zu suchen; auf
dem Weg dorthin kommt es wiederholt zu Piratenangriffen,
ansonsten aber ist die Hinreise vergleichsweise ereignislos. Ei-
ne Ausnahme hiervon stellt das Auffinden eines blinden Pas-

sagiers dar.

Bei der Ankunft auf dem Eiland stellen die Helden fest, dass es
bei Flut weitgehend von den Wogen der Charyptik iibersptlt
wird. In den héchsten, nie iiberfluteten Bereichen der Insel
stoflen sie auf ein in einem Hohlensystem gelegenes ehema-
liges Piratenversteck, das dem erfolgreichen tulamidischen Pi-
raten Jabbar al-Mahul als Zwischenlager diente, wo die Beute
seiner Raubfahrten auf die Umverteilung auf den Kapitin und
seine Mannschaft warteten. Dort lauern ihnen merkwiirdige
Untote auf, von denen sie spiter erfahren werden, dass man sie
als Ersiufie bezeichnet, Opfer des als Odem der Tiefen Tochter
bekannten Fluches und ein Ausblick auf das Schicksal, das in
nicht allzu ferner Zukunft méglicherweise auch den Helden
blithen wird. Die Helden finden dort neben al-Mahuls Schatz
ein Efferdsymbol des Geweihten Harad Wellenbrecher, das




Trager des Fluches ist, sowie ein heiliges Artefakt des Mee-
resgottes. Der Fluch, urspriinglich ein Werk dreier Charypto-
roth-Paktierer (Aischa saba Zechiban, Nevinia Hortulani und
Guerrino Ingenio) ereilt aufgrund einer Spitzfindigkeit bei sei-
ner Formulierung nach all der langen Zeit des Schlummers
den Helden, der das Géttersymbol an sich nimmt, aber auch
seine Gefihrten. Versuchen die Helden, das Eiland zu verlas-
sen, milssen sie feststellen, dass ihnen Sobra Bars gefolgtist und
mit der Efferdsbraut lingsseits ihres Schiffes vor Anker liegt,
das die Bukanierin ohne viel Federlesens unter thr Komman-
do stellt. Wie auch immer die Helden diesen Konflikt 1sen,
wird in der ersten Nacht nach Bergung des Efferdsymbols ein
Seelenfeuer drohend die Mastspitze ihres Schiffes umspielen,
das als Zeichen des baldigen Tods und der Verdammunis gilt,
gesandt von Elymelusinias, dem Boten der Tiefe, einem Diener
der Charyptoroth. In derselben Nacht versucht der Geist des
urspriinglichen Trigers des Delphinamuletts, Harad Wellen-
brecher, den neuen Besitzer seines heiligen Symbols zu {iber-
nehmen. Er mochte den Fluch gebrochen sehen und dringt
die Helden, zu diesem Zweck nach Charypso aufzubrechen,
was sie mitten in den dritten Teil des Abenteuers hineinfihrt.

Kapiter 111 — Unter PiratEn

Die Helden erreichen zu Schiff oder auf dem Landweg Cha-
rypso. Dort machen sie sich auf die Suche nach den Nachfah-
ren der drei Charyptoroth-Paktierer, denn nur das Vergiefen
des Blutes aller drei kann den Fluch brechen und den Odem
der Tiefen Tochter beenden. Es gilt nicht nur, sie alle drei aus-
findig zu machen, sondern auch, sie an einem Ort zu versam-
meln, um den Fluch zu brechen, was besonders bei Abu Asefah
und Alvaro Cabrera schwierig werden diirfte, denn die beiden
kennen sich und sind einander spinnefeind. Gleichzeitig be-
steht die Gefahr, dass die Biittel des Kapitdnsrats auf die Nach-
forschungen der Helden aufmerksam werden, sie in die Rubrik
‘unerwiinschte Schniiffler’ einsortieren und handgreiflich
werden, weswegen die Helden allzeit dezent vorgehen und
verdeckt recherchieren miissen. Sollten die Helden der Auffor-
derung zum Blutvergiefien allzu enthusiastisch nachkommen
und sie einen der drei Nachfahren in ‘seiner’ Stadt téten, wird
dies Dagon Lolonna zu Ohren kommen, der allerdings mehr
daran interessiert sein wird , ihnen den ,legendiren Schatz des
Piraten Jabbar al-Mahul® abzujagen, als sie fiir etwaige ‘Geset-
zesverstdBe’ zur Rechenschaft zu ziehen.

So oder so findet dieses Abenteuer in Charypso sein Ende. Der
Sand in der Lebensuhr der Helden verrinnt, und je deutlicher
sich der Odem der Tiefen Tochter bemerkbar macht, desto klarer
sollte ihnen werden, unter welchem Zeitdruck sie stehen. Als
zusitzliche Herausforderung kommt hinzu, dass die Helden
trotz aller gebotenen Eile aufpassen missen, an dieser Stelle
nicht zum Spielball im Intrigengeflecht der stidlichen Stadt-
staaten zu werden.

AMHANGE

Hier finden Sie Beschreibungen der wichtigen Meisterperso-
nen und der beiden Schiffe, die im Abenteuer eine Rolle spie-
len, eine Begegnungstabelle fiir Charypso sowie Hinweise zu
Méglichkeiten, das Abenteuer aus anderen Perspektiven zu
erleben. Weiterhin gibt es einen eigenen Abschnitt mit See-
kampfregeln, der die fir die Geschehnisse dieses Abenteuers
relevanten Texte aus dem Aventurischen Arsenal, aus Efferds

Wogen und aus zum Klar zum Entern zusammenfasst. Diese
Regeln eignen sich natiirlich besonders fiir das Spiel mit Pla-
nen und Schiffsminiaturen und bereichern aventurische See-
gefechte nicht nur um eine neue taktische Dimension, sondern
veranschaulichen sie auch deutlich. Ein gréBerer Textkasten
setzt sich damit auseinander, welchen anderen Verlauf Die
Verdammten des Siidmeers nimmt, wenn die Charaktere nicht
auf fremde Hilfe angewiesen sind, um zur Schatzinsel zu ge-
langen bzw. wenn es ihnen zu Beginn offensteht, mit einem
cigenen Wasserfahrzeug in die Blutbucht einzulaufen. Des

Bitte nicat cAnGeLn!
Oder: Von der realen Moglichkeit abweichender
Handlungsverldufe
Dieses Abenteuer méchte die Helden bewusst nicht gén-
geln, méchte keinen Roman erzdhlen, in dem sich die
Spielercharaktere notgedrungen so zu verhalten haben,
wie es sich die Autoren fiir die Protagonisten ihrer Hand-
Jung ausgedacht haben. Das kann natiirlich an allen mog-
lichen Stellen der Handlung zu Abweichungen vom oben
geschilderten ‘idealtypischen’ Abenteuerablauf fiihren.
Fin kritischer Punkt ist hier zum Beispiel die Konfronta-
tion mit Sobra Bars, wenn die Helden als frischgebackene
Schatzbesitzer vom Eiland des Jabbar al-Mahul zuriick-
kehren. Wenn die Helden sich hier fiir offene Konfronta-
tion entscheiden und unterliegen, hat die Piratin keinerlei
Skrupel, sie gefangen zu nehmen und auf dem Sklaven-
markt Charypsos fiir einen guten Preis zu verhokern.
Selbstverstindlich kann dies (oder ein vergleichbares Er-
cignis) ein relativ offenes Abenteuer wie Die Verdamm-
ten des Siidmeers eine Weile lang auf den Kopf stellen.
Es sei dem Spielleiter jedoch dringend davon abgeraten,
hier sklavisch an der Ideallinie zu kleben — im Gegenteil,
er sollte den Mut haben, sich dem Fluss des Geschehens
anzuvertrauen, sich im Zweifelsfall an die neuen Gege-
benheiten anpassen und so lange zu improvisieren, bis es
den Spielern (und ihren Helden) selbst gelingt, die Kurve
suriick zum Kern des Abenteuers zu kriegen. Hilfestel-
lung bieten die ins Abenteuer eingestreuten Textkisten
mit der Uberschrift Umwege und Abwege. Sie weisen den
Meister auf kritische Stellen der Handlung hin und helfen
ihm, mit vom eingangs geschilderten Ablauf abweichen-
den Handlungen seiner Helden fertig zu werden.
Wie immer gilt auch hier: Spielspal’ geht vor Texttreue!
" Solange alle Beteiligten Spafi dabei haben, ist es voll-
kommen in Ordnung, von allem, was wir uns fir Sie
ausgedacht haben, in jeder nur erdenklichen Richtung ab-
zuweichen. Um auf den eingangs verwendeten Vergleich
suriickzukommen: Abenteuer sollten nicht wie Romane
anmuten, sondern wie eine gemeinsame Autobiografie
der Heldengruppe, die sich im Verlauf des Geschehens
selbst schreibt. Die Verdammten des Siidmeers ist be-
wusst so gehalten, dass es mit den groBen geschichtlichen
Entwicklungslinien Aventuriens nicht interagiert, um
Ihnen und Ihren Helden maximale Handlungsfreiheit
zu gewihrleisten. Solange Sie darauf achten, Dagon Lo-
lonna nur in einer Weise ins Geschehen einzubinden, die
es ihm erméglicht, auch nach den Geschehnissen dieses
Abenteuers noch iiber Charypso zu herrschen, kann nicht

viel schiefgehen.
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weiteren findet sich im Anhang das Kartenmaterial: ein Kis-
tenplan fiir den Weg von Hét-Alem in die Blutbucht, Karten
Hbt-Alems und Charypsos sowie der Blutbucht selbst und der

‘Schatzinsel’.

HanopLuncgszeitravim

Die Verdammten des Siidmeers ist nicht genau zeitlich verortet,
weil es aufgrund der Unabhdngigkeit des Abenteuers vom aven-
turischen Metaplot eigentlich unerheblich ist, wann genau die
Handlung stattfindet. Es ist allerdings sinnvoll, das Abenteuer
nach der Kem’schen Belagerung Hét-Alems anzusiedeln, also
nach 1013 BE, weil ansonsten die Stadt nicht in der gewiinsch-
ten Form einsetzbar ist. Insgesamt diirfte das Abenteuer rund
sieben bis acht Wochen aventurischer Zeit in Anspruch neh-
men. Spielleiter, die Die Verdammten des Siidmeers zwischen
zwei anderen Abenteuer ansiedeln méchten oder aus irgendei-
nem Grund darauf angewiesen sind, dass mehr Zeit vergeht,
kénnen diese Spanne jederzeit strecken, indem sie etwa die
Reise zur Schatzinsel durch weitere Begegnungen, Flauten und
dhnliches verlingern. Allerdings lduft ab dann die Zeit, denn
der Odem der Tiefen Tochter totet nach 21 Tagen — von nun an
werden die Helden von sich aus das Tempo anzichen.

Wir rechnen in etwa mit folgenden Zeitspannen fiir die ein-
zelnen Kapitel:

An friedlichen Gestaden: 14 Tage

Der Fluch der Charyptik: Tage

Unter Piraten: 21 Tage

Einmn WoRrt zv pEOD HELDEII

Im Grunde genommen ist das Abenteuer fiir die meisten Ras-
sen, Kulturen und Professionen geeignet. Dies gilt auch fiir
Heldentypen, die sonst als eher randstéindig angesehen werden.
Da eine wichtige Motivation die Jagd nach einem verschol-
lenen Schatz auf einer ansonsten nicht verzeichneten Insel
ist, richtet sich Die Verdammten des Siidmeers vor allem an
Gliicksritter und Entdecker. Die beiden gréBeren Schauplitze
der Handlung, Hét-Alem und Charypso, bieten Freiraum fiir
allerlei Exoten, die hier im Siiden Aventuriens ein fast schon
alltiglicher Anblick sind — insbesondere Waldmenschen und
Utulus. Auch beispielsweise Ferkinas und Fjarninger fallen in
dem buntem Treiben und Vélkergemisch lange nicht so auf
wie in einer Stadt des Mittelreichs. Selbst Echsenmenschen
sind kein so ungewohnlicher Anblick, dass man sie gleich auf-
kniipfen wiirde. Sicherlich begegnet man ihnen auch hier mit
Argwohn, Misstrauen und Vorurteilen, doch miissen sie nicht
stets um ihre Schuppen fiirchten.

Ein oder mehrere magisch begabte Charaktere sind sicherlich
hilfreich zum Bestehen des Abenteuers, wenn sie auch durch
verstindlichen Eifer im Umgang mit Geistern etwas hinder-
lich sein kénnen. IThre Anwesenheit ist jedoch nicht notwendig,
um das Abenteuer zu lésen. Ahnliches gilt fiir geweihte Hel-
den. Vor allem Geweihte des Efferd, Phex oder Aves diirften
voll aufihre Kosten kommen. Da ein guter Teil des Abenteuers
zur See stattfindet, sollten die Helden nicht allzu wasserscheu
sein. Seesoldaten oder -soldner, Seefahrer, Fischer und selbst
Tocamuyac erhalten hier gute Gelegenheiten, ihre Fahigkeiten
einmal voll auszuspielen.

Nur mit Einschrinkungen zu empfehlen oder gar ungeeig-
net sind Helden, die in einem moralisch verkommenen Siin-
denpfuhl wie Charypso nicht sein kénnen, ohne sich mit

VERWENDETE ABKURZUVIOGEI

Arsenal Regel-Erginzung Aventurisches Arsenal
Basis Basisregelwerk, Hardcover-Ausgabe (DSA 4.1)
Efferd Hintergrundband Efferds Wogen

LCD Zauberbuch Liber Cantiones Deluxe
Meridiana Regional-Spielhilfe In den Dschungeln Meridianas
Tractatus  Hintergrundband Tractatus Contra Daemones
wdG Regelwerk Wege der Gotter

WdH Regelwerk Wege der Helden

WwdS Regelwerk Wege des Schwerts

WdZ Regelwerk Wege der Zauberei

ZBA Regel-Erginzung Zoo-Botanica Aventurica

erhobenem Schwert und donnernder Stimme gegen die dort
herrschende Gesellschaft zu erheben. Das trifft viele Geweihte
des Praios, der Rondra oder des Swafnir, sowie Helden, deren
Moralkodex oder Prinzipientreue in dhnlichen Bahnen verlau-
fen. Hier sind eher Heimlichkeit, Diplomatie und Fingerspit-
zengefiihl gefragt. Einen solchen Helden durch die finsteren
Gassen des Piratennestes zu lenken und ihm all die hissliche
Seiten vor Augen zu fithren kann andererseits eine tiefgreifen-
de Erfahrung fiir den Charakter sein, die sein Weltbild nach-
haltig erschiittert oder festigt.

Eine politische Motivation oder Verpflichtung gegentiber einer
bestimmten Nation der Helden spielt eher eine untergeordnete
Rolle fiir das Abenteuer.

Falls Thre Heldengruppe aus Piraten, Freibeutern, Handels-
schiffern oder sonstigen Seeleuten besteht, so kénnten diese in
einigen Fillen {iber einen Informationsvorsprung verfiigen, der
den Sie entsprechend berticksichtigen sollten.

M afTERIALIEDT

Die Verdammten des Siidmeers setzt voraus, dass der Meis-
ter {iber das Basisregelwerk verfiigt; der Besitz der erweiter-
ten Regelreihe (Wege der Helden, Wege des Schwerts, Wege
der Zauberei und Wege der Gétter) ist von Vorteil. Ansonsten
kann das Abenteuer ohne weiteres Quellenmaterial gespielt
werden. Weiterfithrende Informationen zu den Stidten Cha-
rypso und Hét-Alem, zum Siidmeer und der Charyptik finden
Sie in der Regionalspielhilfe In den Dschungeln Meridianas.
Dort finden Sie auch Informationen zu Geschichte, Atmo-
sphire, politischen Verhiltnissen und Geographie der Schau-
plitze der Handlung, die wiederzugeben den Rahmen dieses
Abenteuers gesprengt hitte. Eine Fiille von Informationen
zur Seefahrt Aventuriens (Schiffstypen, Mannschaftsaufbau,
Piraterie, Geisterschiffe und Begrifflichkeiten) findet sich in
Efferds Wogen, das wir Meistern, die sich intensiver mit die-
sen Themen auseinandersetzen méchten, sehr ans Herz legen;
es ist allerdings fiir das Leiten dieses Abenteuers nicht unver-
zichtbar. Wer mehr zu Charyptoroth wissen will, deren tbler
Einfluss ja hinter dem Odem der Tiefen Tochter steht, dem sei
der Tractatus contra Daemones empfohlen — eine weitere op-
tionale, aber sehr sinnvolle Lekttire.

MvusikaLiscHE VOTERMALUIG

Nichts verleiht einer Spielszene ohne grole Worte mehr Atmo-
sphire als die passende Hintergrundmusik. Folgende Filmmu-
siken seien dem Meister ans Herz gelegt:



&% Fluch der Karibik — Klaus Badelt, Disney Warner 2003;
#% Fluch der Karibik 2 — Hans Zimmer, Disney EMI 2006;
#» Am Ende der Welt (Fluch der Karibik 3) — Hans Zimmer,
Disney EMI 2007; alle Teile dieser Trilogie sind klassisches
Piraten-Musikfutter.

#% Die Braut des Prinzen Soundtrack — Mark Knopfler, Verti-
go 1987; auch hier sollte sich fiir Fechtduelle und wilde Fahr-
ten einiges finden lassen.

&% Master and Commander Soundtrack — verschiedene Inter-
preten, Decca 2003; kein Seegefecht ohne diese Untermalung!
¢ Exhibit — In The Nursery, ITN 2000; perfekte Kliange ge-
rade fiir die gruseligeren Momente von Die Verdammten des
Siidmeers, etwa im Hohlenlabyrinth der Schatzinsel, aber

auch fiir epische Momente.

FormaTE

Das Abenteuer ist wie folgt strukturiert, um Ihnen die Ubersicht
zu erleichtern: Abschnitte zum Vorlesen oder Nacherzihlen
sind eingerahmt und enthalten Passagen, die alles Offensicht-
liche beschreiben, was die Helden in einer bestimmten Szene
bemerken oder erleben. Graue Textkisten enthalten besondere
Hintergrundinformationen fiir den Spielleiter und Exkurse zu
weiterfiihrenden aventurischen Themen. Alle anderen Texte
sind dazu gedacht, vom Meister aufbereitet und nach Bedarf
den Spielern prisentiert zu werden (Meisterinformationen).
Zur Hervorhebung von Vor- und Nachteilen, von Talentpro-
ben sowie von Eigen- und Schiffsnamen nutzen wir Kursivset-
zung. Verweise auf andere Publikationen und Kapitel sind in
Fettschrift gehalten. Zauberspriiche erkennt man an den VER-
SALIEN, Liturgien von Geweihten an den KAPITALCHEN.

KariTeEL | — Anm FRIEDLICHEIN

GEsTaDEN

Der WEG ins ABEONTEVER.

Im Idealfall haben die Helden in den freien Handelsstddten
des Siidens bereits einige Abenteuer erlebt und sich moglicher-
weise gar einen Namen als Abenteurer und Entdecker oder
auch Séldner und Kopfgeldjiger gemacht, die sich diskret um
Probleme kiitmmern kénnen. Falls Thre Helden im Stiden noch
vollig unbekannt sind, lassen Sie sie auf dem Seeweg nach Hét-
Alem einen Uberfall durch Piraten der Alemitischen Bucht
abwehren. Vielleicht wurden sie ja sogar als Wachmannschaft
aufeinem Hindlerschiff angeheuert, um genau das zu tun. Ob
sie dabei das Schiff selbst oder nur einen Passagier beschiitzen
sollten, ist nicht so wichtig. Es stellt in jedem Fall zum einen
eine gute Méglichkeit dar, die Helden nach Hét-Alem zu fiih-
ren, und zum anderen erwerben sie sich so bereits Ansehen
und Erfahrung. Thr mutiger Einsatz und Beistand sollte die
Piraten zuriickschlagen, und so werden sich ihre Taten recht
schnell in der Sonnenstadt Hét-Alem herumsprechen und sie
den Ruf haben, nach dem Leomar Garje Ausschau hilt.
Sollten Sie sich fiir den Einstieg mit dem Pirateniiberfall auf
dem Weg nach Hét-Alem entscheiden, lassen Sie sich fiir die
Werte der Gegner Threr Helden von Manhus’ Mannschaft (ab
Seite 28), dem Abschnitt Komplikationen (ab Seite 30) oder
den Piraten in Kapitel IT (ab Seite 31) inspirieren. Wenn Sie
es dramatischer bevorzugen, konnen die Piraten bei ithrem
Uberfall in der Alemitischen Bucht durchaus zumindest teil-
weise erfolgreich sein und das, was die Helden zu beschiit-
zen suchten, stehlen. Es harrt dann spiter seiner Befreiung
oder Wiedererlangung in den finsteren Schmugglerhéhlen
der Blutbucht (Seite 24). Ein Scheitern zu diesem Zeitpunkt
wird Leomar Garje nicht zwingend davon abhalten, die Hel-
den anzuwerben. Immerhin haben sie die Begegnung mit
den Piraten iiberlebt und sind zudem vermutlich auBeror-
dentlich motiviert.

Im Grunde genommen kennt das erste Kapitel letztlich nur ein
Ziel: die Helden in den Besitz der Schatzkarte Jabbar al-Mahuls
zu bringen. Selbstverstindlich gibt es Hunderte, vielleicht gar

Tausende von Schatzkarten, die in den Hifen des Siidens an
fast jeder StraBenecke feilgeboten werden und allesamt unsag-
bare Reichtiimer versprechen. Wiren sie alle echt, konnte man
auf den Waldinseln kaum zwei Schritt gehen, ohne Giber einen
vergrabenen Piratenschatz zu stolpern. Was also unterscheidet
die Karte, die den Helden in der Blutbucht in die Hinde fillt,
von anderen? Nun, zunichst einmal wird sie nicht von einem
schmierigen Stra3enhindler mit wissendem Grinsen und blu-
migen Worten fiir eine Handvoll Dublonen offeriert. Zum
anderen glaubte zumindest wohl ein gestandener Seebir wie
Manhus ibn Surkan ay Yar'dasham fest an ihre Echtheit, auch
wenn er bisher keine Gelegenheit fand, ihr nachzugehen. Ein
ausgesprochen interessantes Detail ist die Tatsache, dass es sich
bei der Schatzinsel um ein Eiland stidlich der Zimtinsel Ibekla
handeln soll, das so auf keiner Landkarte verzeichnet ist.

DiE Sonnenstapt HOT-ALEm

Hét-Alem fiir den eiligen Leser

Einwohner: rund 1.800

Wappen: in Silber zwei gekreuzte Sibel auf Rot (leicht zu
verwechseln mit sehr dhnlich gestalteten Piratenflaggen)
Herrschaft/Politik: Aristokratie (Furstprotektorat des Neuen
Reiches)

Garnisonen: 1 Kompanie der Fiirstlichen Stadtgarde Prozek-
tor Salpikon, 2 Kompanien der Lowen von Thalusa, 100 Sol-
daten des Kaiserlichen Elite-Seeregiments Murdnengarde
Tempel: Praios, Efferd, Boron (Puniner Ritus), Rondra
Wichtige Gasthife: Jadepalast (luxuriéses Hotel, von reichen
und adligen Stidmeerreisenden genutzt, Q7/P8/524), Lo-
wenschinke (Soldnertaverne, Q3/P4/54), Bordell Neu-Elem
(unteres Stockwerk fiir jedermann, oberes Stockwerk fiir

zahlungskriftige Kunden, Q4/P4/S0 bzw. Q6/P7/50)

Die von Praios’ Strahlen beschienene Hafenstadt Hét-Alem
liegt an der Tirob-Miindung in der Alemitischen Bucht. Es
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ist eine pittoreske Stadt der krassen Gegensitze: mit Palmwe-
deln oder Bastmatten gedeckte Hiitten aus rotem Lehm ste-
hen in unmittelbarer Nihe von steinernen Gebduden, die dem
Garether Stil der Eslamiden nacheifern, und dem viel zu grof3
wirkenden Praios-Tempel im Zentrum der Stadt, der dem Gro-
Ben Sonnentempel Bosparans nachempfunden ist. Sie zerfillt
in zwei Stadtteile, namentlich Alt-Alem und die Sonnenstadt.
Die Vornehmen kleiden sich ungeachtet der Hitze nach der
Mode Gareths (wenn sie dieser auch um ein oder zwei Jahre
hinterher hinken) und geben sich in jeder Beziehung mittel-
reichisch, wihrend die Armen in ihrem Elend Lumpen und
Fetzen mit Bast vernihen, um ihrem Tagewerk nachzuge-
hen. Umgeben von der wilden griinen Hélle im chaotischen
Stiden Aventuriens ist Hot-Alem ein Hafen von Recht und
Ordnung, nicht zuletzt dank des Einflusses der Praios-Kirche
unter ihrem Hochgeweihten, dem Illuminatus und Geheimen
Inquisitionsrat Solareon di Morunds, und der Tatsache, dass es
derzeit unter dem Protektorat des Mittelreiches steht. Fiir die
etwa 1.800 Hot-Alemer ist die Sonnenstadt, der einzige Ort im
gesamten Siiden, an dem es sich lohnt, eine Familie zu griin-
den und zu leben.

Dabei blickt die Stadt auf eine abenteuerliche
Geschichte zuriick und war aufgrund th-
rer bedeutenden Lage als Seehafen und ;J:
des strategischen Werts ihrer sicheren )
Hafengewdsser oft und lange genug
Spielball der siidlichen Stadtstaaten.
Gegriindet wurde Hét-Alem schon
341 vBF von Kolonisten aus Bra-
bak und dem alten Elem, erbaut
angeblich auf den Ruinen einer
noch viel ilteren tulamidischen
Stadt. Schon mit diesen Kolonis-
ten kamen die ersten Praios-An-
hinger nach Hoét-Alem. Nach einer
schweren Anfangszeit, in der die Siedlung durch den Wald-
menschenstamm der Wudu bedroht wurde und sich der Glau-
be an Praios verfestigte, hatte Hot-Alem iber Jahrhunderte
die Herrschaft verschiedener Michte des Siidens zu erdulden:
Zunichst herrschte das Grofsultanat Elem, dann wehte das
Banner Brabaks iiber der Stadt, gefolgt von dem alanfanischen,
und beinahe wire es auch den Syllaner Korsaren gelungen, die
Stadt zu beherrschen, doch scheiterten sie an den ordnungslie-
benden Bewohnern unter der Fithrung der Praios-Geweihten.
Erst als 1013 BF die Lage duBerst heikel war, kemsche Trup-
pen die Stadt bedrohten und Firstprotektor Salpikon III. er-
mordet wurde, beugte sich die Stadt als Firstprotektorat unter
die Hoheit des Mittelreichs. Heute herrscht Refardeon II., der
Sohn Salpikons III., als Fiirstprotektor mit seinem Beraterstab,
der sich hauptsichlich aus Adligen des Mittelreichs zusam-
mensetzt. Berithmt ist Hot-Alem auch fiir seinen Markt, der
direkt am Hafen liegt.

Da die Sklaverei nach mittelreichischem Vorbild verboten ist,
erhilt jeder Sklave, der den Stadtbezirk betritt, die Freiheit.
Allerdings ist nicht klar, wo der Stadtbezirk endet und der
umliegende Dschungel beginnt, was ruchlose Sklavenjéger zu
nutzen wissen.

Die Sicherheit des Hafens garantieren zwei fest unter Vertrag
genommene Sdldnerkompanien der Lowen von Thalusa sowie
die kaiserliche Kriegsgaleere Stern des Siidens und zwei wendi-
ge Karavellen. Allerdings beschrankt sich die Sicherheit eben
genau auf den Hafen Hét-Alems, und die Jagd nach Piraten

gehért weder zu den Aufgaben der Séldner noch der Soldaten,
5o dass die Alemitische Bucht immer noch einen reichen Jagd-
grund fiir Piraten und Freibeuter darstellt, die sich eines regen

Handelsverkehrs stets sicher sein konnen.

PErRsOnNLicHKEITEN HOT-ALEMS

Um dem Meister die Ubersicht zu erleichtern, fassen wir hier
die bedeutenderen Persénlichkeiten der Sonnenstadt kurz zu-
sammen. Die wenigsten spielen zwar im Verlauf des vorliegen-
den Abenteuers eine unabdingbare Rolle, doch kénnten die
Spieler durchaus auf die Idee kommen, den cin oder anderen
zu kontaktieren.
4 Refardeon 1. von Hot-Alem wurde in Gareth zum Praios-
Geweihten ausgebildet, folgte dieser Berufung jedoch nicht bis
zur Weihe, als sein Vater Salpikon IIL. von den kemschen Trup-
pen getotet wurde und er die Nachfolge als Fiirstprotektor von
Hot-Alem antrat. Obwohl durch einen neuen Protektoratsvertrag
gleichermaBen Statthalter des Mittelreichs, kann dies nicht dari-
ber hinwegtiuschen, dass er wenig Erfahrung in Regierungsge-
schiften besitzt und seine mittelreichischen Berater, allen voran
Roderick von Weyringhaus, dies fiir sich und Gareth zu
nutzen wissen. Refardeon ist sich dieser Tatsache
durchaus bewusst, findet jedoch keinen Aus-
weg aus diesem Dilemma. Dies hindert ihn
jedoch nicht daran, einer der gerechtesten
und kundigsten Richter zu sein, den die
Stadt je hatte. Seine Familie dringt
ihn zunehmend zur EheschlieBung
und zur eigenstindigen Fiithrung
des Stadtstaates, doch sein Spagat
zwischen dem heimatlichen Hot-
Alem, dem Biindnispartner Gareth
und seiner Hingabe an Praios erschwert es ihm
ungemein, seinen eigenen Weg in dieser Welt zu finden.
& Roderick von Weyringhaus entstammt einer bedeutenden,
traviagefilligen Adelsfamilie Garetiens, dem seine Vorliebe fiir
die Damen der Gesellschaft zum Verhingnis wurde. Dem ver-
heirateten Abginger der angesehenen Wehrheimer Akademie
fiir Strategie und Taktik standen alle Ttiren fiir eine einzigar-
tige Karriere offen, bis er den Reizen der falschen Dame des
Hochadels erlag. Um einen Eklat zu vermeiden, wurde er als
kaiserlicher Legat des Mittelreichs im Stiden nach Hét-Alem
_ und somit aus den Garether Adelskreisen — hinweg beférdert
und gehért nun zu den engen Ratgebern des dortigen First-
protektors Refardeon II. Bereits nach kurzer Zeit beherrschte
der charismatische Diplomat das politische Intrigenspiel meis-
terlich, und seine oftmals unkonventionellen diplomatischen
Wege bescherten ihm bei seiner Tétigkeit schon zahlreiche Er-
folge und groBes Ansehen.
% Solareon di Morundi ist womdglich Hot-Alems einfluss-
reichster Mann. Nicht nur, dass er Hochgeweihter des hochst
angesehenen Praiostempels ist, er ist zudem Geheimer Inqui-
sitionsrat, eine Position, die ihn oft aus der Sonnenstadt fiihrt,
um sich magischen Bedrohungen im ganzen Siiden zu stellen.
#» Leomar Garje stammt urspriinglich aus der mittelreichi-
schen Kaiserstadt Gareth. Als Kaufmann hat er es im Siiden
weit gebracht, ist angesehen und vermégend. Zu Beginn des
vorliegenden Abenteuers fungiert er als Auftraggeber der Hel-
den und kann im spiteren Verlauf zu einem Teilhaber und
Forderer werden. Mehr iiber Leomar Garje erfahren Sie im
Anhang unter Dramatis Personae auf Seite 60.



GEerRUCHTE vnD GEREDE

Halten sich die Helden schon einige Zeit in Hot-Alem auf,
so haben sie méglicherweise das eine oder andere von den
Bewohnern aufgeschnappt. Alternativ kénnen Sie die Ge-
riichte und Gesprichsfetzen auch einstreuen, wenn sich die
Helden in einer Taverne amiisieren oder sie sich ber See-
rauber oder die allgemeine Lage erkundigen. Nach dem je-
weiligen Geriicht folgt die Information, ob dieses wahr oder
falsch ist, wo man es wohl am ehesten aufschnappen kann
sowie einige allgemeine Hinweise, was der Meister gegebe-
nenfalls damit anfangen kann.

2 “Der erhabene Hochgeweihte hat die Stadt kiirzlich mit
groBem Gefolge verlassen. Mit Sicherheit bringt er Praios’
Licht, um die Unreinen zu liutern und uns alle vor den
niederhéllischen Wudu zu schiitzen!” (Teilweise wahr, der
Hochgeweihte ist 1n der Tat auf der Suche nach Hinwei-
sen auf das verschwundene Heilige Licht in den Dschungel
aufgebrochen. Diese Information lasst sich in Hoét-Alem im
Grunde iiberall aufschnappen, denn die Bewohner der Stadt
sind durch die Bank sehr praiosfirchtig und beobachten mit
Argusaugen das Tun ihres religiosen Oberhauptes. Mit die-
ser Information werden allerdings weder der Meister noch
die Helden viel anfangen kénnen: Solareon di Morund: wur-
de fiir die Dauer des Abenteuers aus der Stadt ‘weggeschrie-
ben’, um zu verhindern, dass er aus Griinden der inneren
Logik der Stadt zu einem dem Spielleiter und den Helden
ungelegenen Zeitpunkt ins Geschehen eingreift.)

» “. gestern waren sie wieder drauBen, haben frisches
Wasser und Proviant rausgebracht. Mochte wetten, die
knopfen den armen Teufeln auf ihren Schiffen mehr ab, als
sie an Hafengebiihren entrichten miissten ...” (Wahr. Diese
Information kann iiberall am Hafen aufgeschnappt werden;
sie ist nicht weiter von Bedeutung. In Hét-Alem sind die
Hafengebiihren derartig hoch, dass viele Handler auf den
Trick zuriickgreifen, vor dem Hafen zu ankern und sich von
Fischern und einigen eigens darauf spezialisierten Wasser-
krimern mit Proviant versorgen zu lassen. Aber auch diese
haben gesalzene Preise.)

<» “Leanas Jiingster soll gestern nicht vom Mangopfliicken
zuriickkommen sein. Ich bete zu Travia, dass er nur einem
Rockzipfel hinterher gestiegen ist, nicht dass ihn eine wilde
Bestie oder schlimmer noch die Sklavenjiger geschnappt ha-
ben.” (Wahr. Leana ist eine verwitwete Bickerin, deren bei-
den Séhne aufden Feldern rings um die Stadt als Tagelshner
arbeiten, um zum Unterhalt der Familie beizutragen. Da die
Mauern Hat-Alems Stadtfreiheit verheiflen, flichen viele aus
welchem Grund auch immer Gejagte hierher; allerdings
sind im Umland zahlreiche Sklavenjiger aktiv. Wenn der
Meister will, kann sichraus der Suche nach Leanas Sohn fiir

& Manhus ibn Surkan ay Yar’dasham ist im eigentlichen
Sinn nicht wirklich eine Persénlichkeit Hét-Alems, sondern
der Kapitin der Piraten der Blutbucht und damit der Kon-
trahent der Charaktere gegen Ende des ersten Kapitels dieses
Abenteuers. Mehr iiber ihn erfahren Sie auf Seite 29.

“® Mariella Miniviea (einstmals Salamandra Frynn) wuchs als
Findelkind bei einem meridianischen Fischerpaar auf und ent-
deckte schon friih ihre seherische Gabe. Ihr Schicksal fiihrte sie
nach A’Anfa, wo sie zum willigen Werkzeug Tar Honaks, des
selbsternannten Imperators des Stidens, wurde. Thre Machtgier

die Helden cin Seitenstrang des Abenteucrs oder gar ein ei-
genes Szenario entwickeln.)

< “Allein im letzten Monat hat das Piratenpack zwei Dut-
zend Schifte beinahe schon in Rufweite des Hafens angegrif-
fen. Das muss ein Ende nehmen! Aber nein, die betuchten
Herren der Stadt verdienen sich so ihre goldene Nase, da
wird nix passieren.” (Uberall am Hafen auszuschnappen.
Die Informationen iber die unablissigen Piratenangriffe
entsprechen der Wahrheit. Sie sind zwar, wie es bei derlei
Seemannsgarn oft der Fall ist, haltlos tibertrieben, aber Pira-
ten stellen in den Gewidssern um Hét-Alem ein echtes Pro-

blem dar.)

<» “Es heiBt, Leomar Garje trifft sich heimlich mit anderen
Hindlern. Ob sie eine Art Gilde planen, um dem Adel seine
Macht zu beschneiden?” (Dies ist eher ein Kneipen- als ein
Hafengeriicht. Es ist ebenso wahr wie falsch; das enthaltene
Kérnchen Wahrheit besteht darin, dass sich Garje, ein wohl-
habender Kaufmann, tatsichlich mit Kollegen getroffen hat.
Allerdings dienten diese Zusammenkiinfte nur dazu, die ng-
tigen Finanzmittel zusammen, um den Auftrag der Helden
zu finanzieren.)

< “Die hohen Herren planen ein neues Vorgehen gegen die
Piraten: Sie wollen schirfere Gesetze erlassen und die Stra-
fen fiir Seerduberei im Siidmeer empfindlich verschirfen.”
(Das ist nur teilweise wahr. Das Geriicht hat sich durch nor-
male Mund-zu-Mund-Propaganda entwickelt, der Urheber
ist nicht mehr festzustellen. Es wird nur hinter vorgehaltener
Hand erzihlt, wenn die Helden sich in einschligigen Knei-
pen, wo z. B. auch die Stadtgarde verkehrt, durch ein paar
Lokalrunden beliebt gemacht haben.)

«» “Ein Forschungsschiff ist auf dem Weg in die Charyp-
tik, wahrscheinlich, um dort wertvolle Utulu-Artefakte zu
bergen.” (Davon stimmt kein Wort. Das Geriicht ist aus
geheimen oder vertraulichen Informationen entstanden, zu
denen sich der Urheber illegal Zugang verschafft und die er
véllig falsch gedeutet hat. Es wird ebenfalls nur hinter vor-
gehaltener Hand erzihlt, und zwar in etwas weniger scha-
bigen Tavernen.)

#» “Die Piraten miissen irgendwo hier ganz in der Nihe
einen einigermalfen sicheren Unterschlupf haben. Wie soll-
ten sie sonst in der Lage sein, so iberraschend aufzutauchen,
zuzuschlagen und ebenso blitzschnell wieder zu verschwin-
den?” (Das ist richtig. Gemeint ist natiirlich die Blutbucht.
Dieses tiberall am Hafen auszuschnappen Gerticht stellt ei-
nen vagen ersten Hinweis auf deren Existenz dar und kann
vom Meister schon vor der Auftragsvergabe durch Garje an
die Helden, spitestens aber wenn diese sich umzuhdren be-

ginnen ins Spiel gebracht werden.)

und ihr unbindiger Wille, ihre magischen Fahigkeiten weiter-
zuentwickeln, trieben sie zu schrecklichen Gréueltaten, und
erst ihr Tod von Hand brabakischer Questadores gebot ihrem
Treiben Einhalt. Salamandra wurde von Tsa ein zweites Le-
ben geschenkt, ohne dass die Géttin ihr die Erinnerung an ihre
Untaten nahm. Als Mariella lebt die feingliedrige Frau mit der
griinlich schimmernden Haut nun in Hét-Alem und widmet
ihr Leben der friedvollen Verstindigung der maritimen und
menschlichen Kulturen, wihrend die Schuld aus ihrem fra-
heren Leben schwer auf ihr lastet. Ihre seherische Gabe und
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ihre auBerordentlichen magischen Fihigkeiten blieben
ihr erhalten, doch ist sie von keinem fatalen Ehrgeiz
mehr getrieben, sondern nur von dem Wunsch beseelt,
mehr iiber ihre Herkunft herauszufinden. Sie konnte
den Helden bei Fragen zu Geographie und Meereskun-
de als Ansprechpartnerin dienen. Mehr zu ihr erfahren
Sie in Meridiana 187.

% Jaswar Prock ist ein Mann mit vielen Namen und
ein echtes Kind der stidlichen Stadtstaaten respektive
der Planken zahlreicher Piratenschiffe. Er ist zurzeit in
Hot-Alem gestrandet und lauert auf eine Mglichkeit,
von dort zu verschwinden — allerdings nur als Eigner
cines eigenen Schiffes. Prock kennt die Position der
Blutbucht, und dank seines gespaltenen Verhaltnisses
zu den verschiedenen Gruppen von Piraten kdnnte
er durchaus bereit sein, den Helden diese zu verraten.
Mehr iiber Jaswar Prock und seine Motive erfahren Sie
im Anhang unter Dramatis Personae auf Seite 60.

&9 Sobra Bars ist eine Bukanierin, die sich zurzeit in
Hoét-Alem aufhilt, um Reparaturen an ihrer Karavelle,
der Efferdsbraut, durchfiihren zu lassen und Kontakte
im Fiirstprotektorat zu kniipfen und zu vertiefen. Wih-
rend sie zunichst versucht, die Charaktere von ihrem
Vorhaben eines Vorgehens gegen die Blutbucht abzu-
bringen, spielt sie im zweiten Kapitel dieses Abenteuers
eine gréBere Rolle. Mehr iiber Sobra Bars erfahren Sie
im Anhang unter Dramatis Personae auf Seite 61.

& Rotbart (eigentlich Nuxolam Sohn des Andrasch) 1ist
ein zwergischer Wirt, der Hot-Alems Stadtfreiheit nutzt,
um sich von seiner Vergangenheit als Galeerensklave zu
erholen. Er ist ein wichtiger Anlaufpunkt auf der Suche
nach Informationen iiber die Blutbucht. Mehr tiber Rot-
bart erfahren Sie im weiteren Verlauf dieses Kapitels.
<% Taha ist cine Schwammbhindlerin aus dem Volk der
Tocamuyac, die einen festen Stand auf dem Hot-Ale-
mer Markt hat. Auch sic kann tiber ihre Kontakte zu
den Schwammtauchern ihres Volkes mehr zur Lage der
Blutbucht sagen. Uber Taha erfahren Sie ebenfalls mehr
im weiteren Verlauf dieses Kapitels.

Die ADWERBVIG

Geben Sie den Helden ruhig ein paar Tage Zeit, sich
auszuruhen und sich in H6t-Alem zu akklimatisieren,
nachdem sie die Sonnenstadt erreicht haben. Das gibt
auch Leomar Garje die notige Zeit, um auf sie aufmerk-
sam zu werden. Dies erfolgt im speziellen Fall durch
Catka, einen entflohenen Sklaven und die linke Hand
Leomars, der ausgezeichnete Kontakte zu den Wald-
menschen Hbét-Alems unterhilt, die von der garethi-
schen Oberschicht gerne ‘iibersehen’ werden, sich aber
dennoch tiberall in der Stadt aufhalten, um die Arbei-
ten zu erledigen, fiir die sich andere zu schade sind. Es
ist auch Catka, der die Charaktere diskret ansprechen
wird, um ihnen die Einladung Leomars zu iberbrin-
gen, diesen am folgenden Nachmittag in seiner Villa
am Ende einer prunkvollen Palmenallee zu besuchen,
um iiber einen ,Jukrativen geschiftlichen Vorschlag®
zu sprechen. Catka iiberbringt den Helden diese Nach-
richt Garjes in jedem Fall miindlich, was eine gewis-
se Vertrauensbasis zwischen ihm und seinem ‘Herren’

deutlich macht.

Catra

Erscheinung: Fiir einen Waldmenschen fast schon typisch ist
Catka trotz seiner wahrscheinlich etwa 40 Jahre schlank, agil
und schnig, im Vergleich zu Mittellindern von eher kleinem
Wauchs, mit einer dunkelbronzenen Hautfarbe und fast schwar-
zen Augen, die ihr Gegeniiber stets zu durchdringen scheinen.
Sein mittlerweile ergrauendes Haupthaar rasiert er regelmaBig
vollstandig ab. Aufseiner Stirn prangt wulstig ein altes Brandzei-
chen, das ihn als Sklaven kennzeichnet. Er kleidet sich schlicht
in erdfarbenen Ténen, jedoch keinesfalls in eine Livree oder eine
andere Art von Uniform, wie man zunichst vermuten konnte.
Bei der Auswahl seiner Kleidung achtet er stets darauf, die zahl-
reichen Brand- und Peitschennarben auf seinem Korper voll-
standig zu bedecken. Catka tragt normalerweise keine Waffen.
Geschichte: Catka wurde bereits in Sklaverei geboren und
schuftete von klein an auf einer alanfanischen Obstplantage.
Selbst sein heute bester Freund Leomar Garje weil3 nicht, was
sich in dieser Zeit alles ereignete, aber sie lieB Catka zu einem
stillen, harten Mann werden, der scheinbar alles erdulden kann.
Eines Nachts gelang ihm die Flucht, und er schlug sich durch
bis zur Sonnenstadt, von der er in gemurmelten Geschichten
gehort hatte, hier sei jeder frei. Der Weg durch die Wildnis und
den Dschungel war fiir ihn mindestens so gefahrlich wie fiir jede
Blasshaut, die sich dort hinein begibt, kannte er doch nicht viel
mehr als die kargen dreckigen Hiitten und die weiten Felder der
Mangoplantage. Ausgezehrt und fiebrig erreichte er Hot-Alem,
wo Leomar Garje, der selbst erst wenige Monate zuvor in der
Stadt angekommen war, Mitleid mit dem Moha emptfand, des-
sen Kérper stummer Zeuge zahlloser Misshandlungen war.
Zunichst waren es Dankbarkeit und Ehrgefiihl, die Catka an
der Seite des Mannes, der ihn pflegen lieB und ihm Essen gab,
verweilen lieBen, doch in den folgenden Jahren wurde daraus
eine Freundschaft zwischen den beiden Minnern so unter-
schiedlicher Herkunft. Mittlerweile ist Catka kaum von der Seite
Leomars wegzudenken, ein Schatten, der gerade von der blasier-
ten Obrigkeit der Sonnenstadt gerne Gibersehen wird. Zudem
kann er an Orte gehen, an denen ein mittellindischer Kaufmann
nur die falsche Aufmerksamkeit auf sich ziehen wiirde.
Darstellung: Nutzen Sie so wenige Worte wie méglich, um das zu
sagen, was Sie sagen miissen. Uberraschen Sie dabei Thr Gegen-
tiber jedoch mit durchaus solider Sprachkenntnis. Lassen Sie den
Spieler, dessen Held mit Ihnen spricht oder den Sie ansprechen,
niemals aus den Augen. Fesseln Sie ihn mit Ihrem starren Blick.

Alter: 42 Jahre GroBe: 1,62 Schritt

Haarfarbe: ergrauendes Dunkelbraun (allerdings kahlrasiert)
Augenfarbe: dunkelbraun

Kurzcharakteristik: aufmerksamer Begleiter Leomar Garjes, der offizi-
ell als eine Art Leibdiener erscheint, doch vielmehr ein guter Freund
des Garether Kaufmannes ist; gute Kontakte zu den Waldmenschen
Hot-Alems

Herausragende Eigenschaften: KO 15, Prinzipientreue (Loyalitat ge-
geniiber Leomar Garje), Waffenloser Kampfstil: Hruruzat
Herausragende Talente: Raufen 13, Sinnenschérfe 14, Menschen-
kenntnis 10, Ackerbau 11, spricht Garethi (im mittellandischen Dialekt
und als Brabaci) und Mohisch flieBend, kann sich in Tulamidya ver-
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Sollte er das Gefiihl haben, dass die Helden z6gern oder miss-
crauisch sind, wird er ihnen mit knappen Worten zu verste-
hen geben, dass es sicherlich nicht zu ihrem Schaden wire,
Leomar wenigstens anzuhdren. Auskiinfte tiber Leomar, die
iiber seinen Wohnort oder seinen Broterwerb hinaus gehen,
erteilt Catka jedoch keine. Genauso wenig geht er auf Fra-
gen nach seiner eigenen Herkunft oder dem deutlich sichtba-
ren Brandzeichen auf seiner Stirn ein. Eine um 7 erschwerte
Heraldik-Probe (bzw. eine einfache Probe bei Kulturkenntnis
Siidaventurien) offenbart jedoch, dass es sich um das Zeichen
einer alanfanischen GroBgrundbesitzerfamilie handelt, die vor
wenigen Jahren dem steten Konkurrenzkampf der alanfani-
schen Granden erlag.

7Ziehen die Helden Erkundigungen tiber Leomar Garje ein, so
erfahren sie in jedem Fall von seinem Ruf; ein risikofreudiger,
manchmal unkonventioneller GroBhindler zu sein, der aus
dem Mittelreich kam, um hier im Siiden sein Glick zu su-
chen und dieses augenscheinlich auch fand, ist er doch heute
nicht nur ein vermogender Mann, sondern auch stolzer Vater
zweier Toéchter und eines Sohnes. Je nachdem, wie tief und
wo die Charaktere nachbohren (Gassenwissen, Etikette, Han-
del, Uberreden) konnten sie bereits erfahren, dass Garje in der
jiingsten Vergangenheit einige Probleme mit den Piraten der
Alemitischen Bucht hatte und dies auch zu Treffen mit weite-
ren Hindlern der Stadt in seinem Anwesen fiihrte.

Die ViLLa DES LEomarR GARJE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Anwesen Leomar Garjes liegt von der Palmenallee aus
vor den Augen der Vorbeigehenden verborgen hinter einer
zweieinhalb Schritt hohen weiBgetiinchten Mauer und ei-
nem schweren, eisenbeschlagenen Tor aus dunklem Holz.
Ihr benutzt den michtigen Eisenring am Tor, um anzu-
klopfen, und nur wenige Augenblicke spiter offnet sich ei-
ne kleinere Tiir in dem Tor, hinter der ein Hausdiener mit
einem diinnen Licheln auf den Lippen wartet und euch
bittet, einzutreten und ihm zu folgen. Ein gepflasterter Weg
fithrt vom Tor durch einen liebevoll angelegten Palmengar-
ten zu einem kleinen Platz, der von einem Springbrunnen
beherrscht wird, dessen Reliefs zahlreiche spielende und
tollende Loweniffchen darstellen.

Dahinter erhebt sich die zweistdckige Villa Leomar Gar-
jes, deren Mauern ebenfalls weif3 getiincht sind. Erbaut
ist sie in einer wilden Stilmischung aus garethischen und
tulamidischen Einfliissen. Auch wenn sie nicht so protzig
daher kommt wie manch eine andere Villa oder die Tempel
entlang der Palmenallee, spiegelt sie doch im Vergleich zu

Der Avrfrac

Wenn alle Charaktere mit Erfrischungen versorgt sind und sich
Leomar selbst erneut gesetzt hat, wird er schlagartig ernsthaf-
ter und zégert nicht lange, um zum Grund seines Anliegens
zu kommen. In seinen Augen handelt es sich um eine lingst
liberfillige Strafexpedition, dic zum Ziel hat, den in der Ale-
mitischen Bucht operierenden Piraten einen empfindlichen
Schlag zu versetzen. Das Problem der Sonnenstadt ist folgen-
des: Die hier stationierten Truppen, Seesoldaten und -soldner
sind durchaus in der Lage, den Hafen vorziiglich zu schiitzen

den kargen Behausungen jenseits der breiten Alleen eine
andere Welt wider, ein Eindruck, der nach dem Eintreten in
den Garten noch dadurch unterstiitzt wird, dass das Schlie-
Ben des Tores hinter euch die Gerdusche der geschiftigen
Allee zu verschlucken scheint. Papageienschreie, das wilde
Zwitschern der Sittiche, das Plitschern des Brunnens und
das entfernte Lachen spielender Kinder sind alles, was zu
horen ist.

Der Dienstbote fiihrt euch bis zu dem kleinen Platz, doch
anstatt dort den Eingang in die Villa zu nehmen, fiihrt er
euch weiter, rechter Hand an der Villa vorbei, bis ihr den
FuB einer Freitreppe erreicht, die zu einer von einem ge-
waltigen Sonnensegel iiberspannten Terrasse im ersten
Stock der Villa fithrt. Dort harrt eurer bereits eine gemiit-
lich erscheinende Sitzgruppe, deren niedriger, von einer
Reihe von Sitzkissen umgebener Tisch von einer gewal-
tigen Obstschale beherrscht wird. Auf einem Beistelltisch
befinden sich Wasserkaraffen und Teekannen. Als ihr das
Ende der Freitreppe erreicht, erhebt sich eine der beiden
Personen, die hier auf euch warten, ein hochgewachsener
Mittelreicher mit dunkelblondem Haar und kristallklaren,
blauen Augen, die von kleinen Filtchen eingerahmt wer-
den. Seine helle Haut ist von der Sonne des Siidens gerétet,
als hitte er einen frischen Sonnenbrand. Gekleidet ist er in
eine enganliegende Baumwollhose, hohe Stiefel und ein
weites Hemd in hellen Farben. Die Kleidung macht den
Eindruck guter Arbeit, wirkt aber gegeniiber der Villa, den
hier aufgestellten Wasserkaraffen und den goldbestickten
Sitzkissen eher schlicht. Etwas abseits und hinter dem sich
erhebenden weiflen Mann steht der Moha, den ihr bereits
als Catka kennengelernt habt.

Der Mittellinder lichelt euch freimiitig an: ,Willkommen
und die Zwélfe zum GruBe, Questadores! Mein Name ist,
wie ihr sicher schon wisst, Leomar Garje. Es freut mich,
dass ihr euch entschlossen habt, meiner Einladung Folge
zu leisten. Nehmt doch bitte Platz und lasst euch von mir
bewirten, werte Giste.” Mit einer einladenden Geste deutet
er auf die bequem ausschenden Sitzkissen.

Leomar wird sich nach der obligatorischen Vorstellung der
Helden zunichst den liebenswiirdigen Gastgeber geben, der
sich keinesfalls zu schade ist, seine Giste selbst zu bewirten,
bevor er zu seinem eigentlichem Anliegen und dem Grund
seiner Einladung kommt. Zu den verschiedenen Getrédnken
wie Wasser, kithlen und lauwarmen Tees, Siften und leichten
Weinen reicht er siies Gebick oder Obst. Leomar macht dabei
offensichtlich keine Standesunterschiede und behandelt jeden
der Helden gleichermaBen héflich und zuvorkommend.

und Hot-Alem selbst zu einer Bastion der Ordnung im sonst
vom Recht des Stirkeren (was in vielen Fillen einfach der
Reichere ist) beherrschten Siiden zu machen. Thr Schutz be-
schrinkt sich jedoch genau auf Hét-Alem und seinen Hafen.
Eine offiziclle Verfolgung der Piraten findet jedoch nicht statt,
dazu fehlen Kimpfer und finanzielle Moglichkeiten (und bése
Zungen wiirden behaupten gar der Wille).

Seit Leomar Garje in Hot-Alem lebt und Handel treibt, plagt
ihn die Bedrohung durch die Piraten. Er selbst verlor im Lauf
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des vergangenen Monats ein ganzes Schiff, wihrend ein an-
deres derart stark beschidigt wurde, dass seine Ladung kaum
noch den Einkaufspreis brachte, von den Verlusten in Men-
schenleben einmal ganz zu schweigen. Uber das, was er in den
vergangenen zwolf Jahren an Piraten, Kaperfahrer und See-
riuber verlor, will er gar nicht nachdenken.

Die Piraten ihrerseits sind erschreckend gut organisiert und
verfiigen innerhalb der Bucht mindestens iiber einen Versor-
gungsstiitzpunkt, den sie anlaufen kénnen, um Wasser und
Proviant aufzunehmen sowie kleinere Reparaturen in relativer
Ruhe durchzufihren. Leomar weif von diesem Stiitzpunkt,
der unter dem Namen Blutbucht bekannt ist. Er hatjedoch kei-
ne Ahnung, wo er sich befindet. Miisste er tippen, wiirden fiir
ihn zwei der drei der Alemitischen Bucht vorgelagerten Inseln
in Frage kommen, nimlich Ucuris oder Kaiser-Raul-Land. Er
will die Helden anwerben, um diesen Piratenstiitzpunkt aus-
findig zu machen und den Piraten dort eine Lektion in Blut zu
erteilen, auf dass die Seerduber der Alemitischen Bucht lernen,
dass sich die Hindler Hot-Alems zur Wehr setzen konnen.
Leomar gibt sich dabei keinesfalls der Illusion hin, zu glau-
ben, ein einziger Angriff — egal wie blutig oder gewitzt er
schlieBlich ausfallen wird — wiirde die Piraten ein fiir allemal
aus der Alemitischen Bucht vertreiben. Er weiB, dass dies der
Beginn einer langen Kampagne ist, dennoch ist er bereit, die-
sen Schritt zu gehen. Er entscheidet sich dabei fiir eine kleine
Gruppe Questadores, die den ersten Schlag fithren soll, weil
er — nicht ganz zu Unrecht — fest davon iiberzeugt ist, dass
Piraten iiberall in der Stadt ihre Beobachter und Handlanger
haben, denen eine Anwerbung einer groBeren Soldnereinheit
keinesfalls entgehen wiirde und sie so Gelegenheit hitten, die
Piraten rechtzeitig zu warnen. Leomars Auftrag erfordert also
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nicht nur eine gewisse Riicksichtslosigkeit in seiner letztlichen
Durchfithrung, sondern auch viel Fingerspitzengefiihl und
Besonnenheit in der Vorbereitung.

Leomar bietet den Charakteren 10 Dublonen (20 Dukaten)
pro Kopf, sollten sie seinen Auftrag erfiillen. Er ist bereit, ins-
gesamt bis zu 10 Dublonen (20 Dukaten) als Anzahlung fir
anfallende Ausgaben der Helden vorzuschieBen. Sollten die
Charaktere iiber auBerordentliches Geschick im Feilschen
verfiigen, 4Bt er sich bis auf 15 Dublonen (30 Dukaten) pro
Kopf hochhandeln, wird die Anzahlung jedoch auf keinen Fall
erhéhen. Garje muf diesen Betrag nicht allein aufbringen, ist
es ihm doch gelungen, Verbtindete unter den Kaufleuten und
Geschiftsminnern Hot-Alems zu finden, die sein Ansinnen
unterstiitzen. Er wird diese Tatsache den Charakteren jedoch
verschweigen. Sprechen sie ihn darauf an, weil sie moglicher-
weise im Zuge ihrer Nachforschungen tiber ihn von diesem
Geriicht erfahren haben, wird er nicht abstreiten, Verbiindete
zu haben, wird ihre Identitit jedoch selbstverstindlich nicht
preisgeben. Er kénnte lediglich in das Gesprich einflieBen las-
sen, dass es den Charakteren in Zukunft sicher einfacher fallen
wird, von manch einem Handler bessere Preise zu bekommen,
sollten sie seinen Auftrag erfiillen.

Sind sich Leomar und die Charaktere handelseinig geworden,
beschlieBt er, diesen Umstand mit einem vorziiglichen Schluck
Syllarak (einem aus Palmwein destillierten Schnaps) zu begie-
Ben, den er ausschenkt.

Fiir die Charaktere heiBt es dann zunichst einmal herauszufin-
den, wo genau sich die Blutbucht befindet, ohne dabei allzu viel
Aufschen zu erregen. Es bieten sich der Hafen mit seinen Ka-
schemmen, Spelunken und Tavernen sowie der direkt angren-
zende Markt an, um mit den Nachforschungen zu beginnen.



ImFORMATIONSBESCHAFFUIIG imn HOoTf-ALEmM

Sich in Hoét-Alem umzuhéren, ist

auf der einen Seite recht einfach,

denn hier fillt kaum jemand ob seiner duBeren Erscheinung
auf, ganz egal, ob es sich um einen wettergegerbten Brabaker
Seemann, eine vornehme Dame aus Kuslik, einen Leibwich-
ter vom Volk der Utulu, einen fast schon wilden Bootsmann
der Ferkina oder einen Schwammtaucher der Tocamuyac han-
delt. Die Hindler, Kaufleute und Gastwirte Hot-Alems haben
sprichwértlich schon alles gesehen, wenn es um die verschie-
denen menschlichen Volker geht. Nichtmenschen hingegen
sind zwar eher selten, doch schenkt man ihnen gewshnlich
auch nicht mehr Beachtung als einem Nivesen, der mit einer
bornlindischen Kogge hier ankam.)

Hinzu kommt die Tatsache, dass Kaufleute von weither den
sicheren Hafen der Sonnenstadt regelmiBig anfahren, um hier
Ware zu erstehen, fiir die sie sonst noch gute siebenhundert
Meilen reisen miissten. Es ist also stets ein reger Betrieb und
ein Kommen und Gehen, das nicht abreiien will. Was eine
Informationssuche erschwert, ist die Liebe der Hoét-Alemer
zu Ordnung, Recht und Gesetz, vor allen Dingen dann, wenn
man sich nach Dingen wie dem Unterschlupf von Piraten
erkundigt. Der eine mag vielleicht sofort tiber die GeiBel der
Meere herziehen, seine Meinung kundtun, dass man sie mit
Stumpf und Stiel ausrotten sollte, doch nichts Konkretes wis-
sen, wihrend ein anderer sofort misstrauisch wird, liegt doch

SCHLAGER_

Egal, ob es sich um ortsfremde Seeleute oder um einhei-
mische Knochenbrecher handelt, diese hartgesottenen Ve-
teranen zahlreicher Kneipenschldgereien sind daraut aus,
den Helden eine blutige Nase zu verpassen, um thre weite-
ren Nachforschungen ein fiir allemal zu unterbinden. Zu
diesem Zweck zetteln sie méglicherweise tatsichlich eine
Schlagerei in der Kaschemme an, in der sich die Helden
gerade aufhalten, oder sie lauern ihnen in den nichtlichen
StraBen Hbt-Alems auf. Bei einer ersten Begegnung sollte
ihre Zahl der der Helden plus eins entsprechen.

Fausthieb: INI9+1W6 AT12 PA10 TP1W6+1(A) DKH
Schlagring: INI9+1W6 AT12 PA10 TP1W6+3(A) DKH
LeP 30 AuP 30 RSO WS7 MR3 GS8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA 10),
Standfest

Die Schliger sind hier, um sich zu priigeln. Zichen die
Charaktere Waffen oder setzen erkennbar Magie ein, so
werden sie den Kampf abbrechen und sich cher fluchend
und Verwiinschungen spuckend vom Acker machen, als
echte Verletzungen zu riskieren. Die Schliger stehen auf
der Lohnliste der Piraten und ziehen daher ihre Motivati-
on, gegen die Helden vorzugehen — sie sind aber nicht be-
reit, ihr Leben dafiir einzusetzen. Sollte einer der Schlager
gefangen gesetzt und verhért werden, kann er kaum ver-
wertbare Hinweise geben. In unregelmiBigen Abstinden
werden sie von einem Kontaktmann mit ein paar Oreal
versorgt, um Schniifflern einen auf die Nase zu geben.

das Recht, diesem Unwesen cin Ende zu bereiten, allein bei der
Obrigkeit, und wer weif, schon manch ein Heiflsporn suchte
die Piraten nur, um sich ihnen anzuschlieBen, in die Irre gelei-
tet von falschen romantischen Vorstellungen.

Bei der Suche nach Informationen iiber die Blutbucht sind vor
allen Dingen gesellschaftliche Talente gefragt: Gassenwissen,
um Kaufleute oder Krimer ausfindig zu machen, die im Ruf
stehen, schon auch mal mit gestohlener oder geraubter Ware
Handel zu treiben — und dies sind trotz des Einflusses des Pra-
iostempels gar nicht so wenige; Menschenkenntnis, um zu erah-
nen, ob einem der Gegeniiber nicht doch etwas verheimlicht
und jetzt nur lichelt, um gleich einige gedungene Schergen
zu rufen, die lastiges Fragen unterbinden sollen; auch Sich Ver-
kleiden ist vielleicht keine schlechte Idee, wenn man iiberall auf
den Busch klopft, um zu schauen, was dabei heraus kommt;
Uberreden und Betoren schlieBlich helfen, den Gegeniiber zur
Hilfsbereitschaft zu bringen, sei es mit schmeichelnden Wor-
ten, einem verheiBungsvollen Augenaufschlag oder finsteren
Drohungen. Locker sitzende Silbermiinzen kénnen dariiber
hinaus an den richtigen Stellen fast schon Wunder wirken.
Scheuen Sie sich nicht, gutes Ausspielen beim Einsatz gesell-
schaftlicher Talente entsprechend zu honorieren und erleich-
tern Sie anfallende Proben. Sollte Thnen das Vorgehen Ihrer
Spieler auf der anderen Scite zu t6lpelhaft oder zu respektlos
sein, dann erschweren Sie die entsprechenden Proben. Das
kann natiirlich auch zu einer Begegnung mit den oben schon
angesprochenen gedungenen Schergen fithren. Die Sonnen-
stadt mag zwar die Bastion von Ordnung und Recht im Siiden
sein, doch ist es immer noch eine Hafenstadt, in deren Ha-
fenkneipen sich stets genug kriftige Seeleute in Syllaraklaune
finden, die fiir ein paar Oreal nicht davor zuriickschrecken,

jemandem eine Abreibung zu verpassen.

DeErR Haren

Der Hafen Hot-Alems, schiffahrtstechnisch giinstig am Nord-
westrand der Alemitischen Bucht an der Tirob-Miindung gele-
gen, ist ein betriebsamer Umschlagplatz fiir Giiter und Waren
aller Art, sein strategischer Wert aber ergibt sich aus den siche-
ren Hafengewissern. Vieles, was per Schiff den Hafen erreicht,
aber auch allerhand lokale Erzeugnisse sowie Friichte aus dem
Umland werden gar nicht grof weiter transportiert, sondern
direkt auf dem unmittelbar am Hafen gelegenen Markt um-

geschlagen.

DEer IMTaRKT

Die Grenze zwischen Hafenanlagen und Marktistin Hot-Alem
nicht klar zu zichen; in Hochzeiten dréngen die Stinde und
Buden auf die Mole hinaus, wihrend die Fischer schon mal in-
mitten der Marktkunden ihre Netze flicken und die Fische aus
dem Fang des Tages schuppen. Das Haupthandelsgut auf dem
Marke ist denn auch preiswerter Fisch und anderes Meeresge-
tier sowie Badeschwimme, man kann hier aber im Grunde fast
alles erstehen, was das Herz begehrt. Eine Ausnahme bilden
natiirlich Sklaven, denn im Schatten des in jeder Hinsicht fiir
die Stadt tiberdimensionierten Praiostempels kommt Men-
schenhandel natiirlich nicht in Frage. So ist es kein Problem,
Stoffe aus dem Mittelreich oder andere fiir den Siiden exotische
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Waren zu erwerben, wenn man iiber die erforderlichen Dublo-
nen im Beutel verfiigt. Natiirlich gibt es auch Stinde, an denen
Hehler Schmuggel- und Piratengut feilbieten, aber das hingt
niemand an die groBe Glocke, solange die Marktgebiihren flie-
Ben. Jedenfalls haben die allgegenwirtigen Piraten der Bucht
manchen kleinen, ehrlichen Handler ‘umgedreht’, zum Hehler
— und somit zum reichen Mann — gemacht.

Der Markt ist nicht nur in Hét-Alem anséssigen Kaufleuten vor-
behalten; Handelstreibende aus dem Umland, ja sogar aus dem
Kemireich tragen zur bunten Fille dieses geschiftigen Waren-
umschlagplatzes bei. Die gesetzestreue Grundhaltung der Stadt
macht sie attraktiver fiir ehrliche Hindler als das bertichtigte Pi-
ratennest Charypso oder das nicht minder gesetzlose Sylla.

Erkenntnisse
Wer sich langer im Hafen und/oder auf dem Markt umsieht oder

-hért, stoBt zweifellos frither oder spéter auf ein Etablissement,

Tonra

Erscheinung: Bei Taha sieht man auf den ersten Blick, dass
sie dem Volk der Tocamuyac angehért: Thre Haut ist vom
selben Mittelbraun wie ihr kurzgeschorenes gekrduseltes
Haar, und sie ist knapp tiber anderthalb Schritt grof3. Thr
schniger Leib ist meist in Tiicher gehiillt, die aber nur das
Nétigste verdecken, was fur eine Tocamuyac nicht viel ist.
Sie hat groBe, ausdrucksvolle Augen mit fast schwarzer Iris.
Taha ist eine Schwammbhindlerin, die am Hafen Hoét-Alems
einen festen Verkaufsstand fiir besonders hochwertige Bade-
schwiamme hat.

Geschichte: Taha wurde auf einem FlofB ihres Volkes in der
Nihe von Setokan geboren und erlernte die Profession ihrer
Mutter, ihrer GroBeltern und Vorviter: die Schwammtau-
cherei. Thr Vater war der Schamane des FloBes und damit
auch zugleich das Sippenoberhaupt. Nach einigen Jahren
des Tauchens kam die immer schon sehr eigenstindig den-
kende Schamanentochter auf die Idee, dass es doch viel bes-
ser und lukrativer sei, wenn ein Tocamuyac die ertauchten
Schwimme in Hot-Alem gegen nétige Waren tauschen wiir-
de. Thr Vater hielt nichts von dieser Idee und wollte sie das
FloB nicht verlassen lassen, doch sie brach mit ithrem lang-
sam alternden Vater und zog in die Stadt der Anderen, um
dort sesshaft zu werden.

Es folgten schwere Jahre, in denen Taha um jeden Spann Bo-
den auf dem Markt der Sonnenstadt kimpfen musste —wort-
wortlich wie im iibertragenen Sinne. Doch die Tatsache, dass
ihr Volk natiirlich die beste Waren immer zuerst ihr anbot,
hat sie zu einer Lieferantin der Reichen und Schénen Hot-
Alems gemacht. Obgleich sie anfangs niemand kannte und
die weiBhiutigen Hindler sie verlachten, hat sie es ob der
uniibertroffenen Weichheit ihrer Schwamme mittlerweile zu
50 etwas wie Prominenz auf dem Markt gebracht. Heute hat
sie beste Kontakte zu Schwammtauchern. Allerdings ist sie
einigen fremdenfeindlichen Elementen unter den anderen
Hindlern ein Dorn im Auge.

Charakter: Taha liebt mittlerweile das Meer und die Stadt
der Anderen gleichermaflen; die Jahre in Hbt-Alem haben
sie zur Grenzgingerin zwischen den Kulturen gemacht. Sie
ist eine geschiftstiichtige Hindlerin, die es im Feilschen mit
den Besten aufnehmen kann. Andererseits ist sic ausgespro-
chen friedliebend und lebt in der Tradition ihres Volkes, die

dessen Wirt und Kundschaft den Helden bei ihren Erkundi-
gungen weiterhelfen kénnen. Ebenfalls kénnten die Helden
hier auf die Tocamuyac-Hindlerin Tzha aufmerksam werden,
die sich sehr gut in der Alemitischen Bucht auskennt — oder aber
die Schwammtaucherin kontaktiert die Helden bei offensichtli-
chen Nachforschungen selbst. Alle Informationen zur Kneipe
Rotbarts Reling und zu Taha finden Sie im Folgenden.

RotBaris RELIIIG

Rotbarts Reling ist eine kleine Hafenschenke, die von Nuxolam
Sohn des Andrasch, genannt Rotbart und seinen drei Séhnen
geleitet wird. Es handelt sich um ein zweistockiges Haus aus
rotem Lehm und Brabaker Rohr mit Palmwedeldach direkt am
Rande des Hot-Alemer Marktes.

Etwa die Hilfte des Gebaudes ist fiir Speis und Trank reser-
viert: Hier gibt es einen groBen Schankraum mit zehn Tischen

vorgibt, Gefahren lieber auszuweichen als sich thnen zu stel-
len. Gleichzeitig hat sie sich aber bedingt durch den Kontakt
mit den Hat-Alemern aus dem Kollektivgedanken des Flof-
lebens weitgehend gelost.

Taha hasst die Piraten abgrundtief, die die FloBe ihres Vol-
kes immer wieder grundlos versenken. Sie sucht schon lange
nach ciner Gelegenheit zur Rache, und die Erkundigungen
der Helden nach der Blutbucht kommen ihr gerade recht.
Hat sie erst cinmal Vertrauen gefasst, wird sie sich bitter iiber
die Seerduber beklagen und anbieten, sich diskret bei ihrem
Volk umzuhéren. Die erforderlichen Informationen zur La-
ge der Blutbucht kann sie in 1W6/2 Tagen beschaffen.
Darstellung: Taha wirke selbst in einem Schmelztiegel wie
Hobt-Alem exotisch. Sie ist auf fremdartige Weise schén, aber
sich dessen nicht bewusst und damit vdllig uneitel. Begegnen
Sie jedem, der sie anspricht, freundlich und offen. Vertreten
Sie Thre Standpunkte fest, aber ohne je laut zu werden.
Funktion: Die erstrebenswertere von zwei moglichen ent-
scheidenden Tippgebern fir die Helden in Bezug auf die
Blutbucht. Taha sollte bei aller Friedfertigkeit sehr eindeutig
klar machen, dass die Piraten der Blutbucht den Tod ver-
dient haben und die Helden so in die richtige Geisteshaltung
versetzen. Sie kann im Bedarfsfall auch Handelskontakte fir
die Charaktere herstellen.

Zitate: ,Seid gegriiBt, edle Reisende! Ich, Taha, heifie euch
willkommen an meinem Marktstand, wo ihr die besten
Schwimme weit und breit finden werdet.”

,Die Piraten sucht ihr? Nun, die Geister des Wassers verab-
scheuen sie, und so geht es auch mir. Lasst mich euch zur

Seite stehen ...”

Alter: 31 GréBe: 1,50 Schritt

Haarfarbe: Mittelbraun Augenfarbe: Schwarz
Kurzcharakteristik: Handlerin mit speziellen Kontakten, exoti-
sche Schonheit

Herausragende Eigenschaften: CH 14, GE 15

Herausragende Talente: Uberreden (Feilschen) 11, Schwimmen
(Tauchen) 14, Singen 10



RotBarF (EicEntricH ITuxoLam SOHI DES ANDRASCH)

Erscheinung: Nuxolam ist fiir einen Zwerg wirklich sehr
klein, gerade mal fiinfundsechzig Finger hoch, aber fast ge-
nauso breit. Seine schwellenden Muskeln und die hisslichen
Narben auf dem Riicken und den meist nackten Armen le-
gen beredtes Zeugnis von seiner ehemaligen Frontitigkeit
ab. Der Zwergenwirt hat einc meist ungekimmte Mahne
wirren roten Haars auf dem Kopf, trigt einen langen, ge-
fAochtenen, mit Perlen verzierten Vollbart in derselben Farbe
und hat ein von Sommersprossen iiberzogenes Gesicht. Er
trigt normalerweise eine fleckige, einstmals weile Schiirze
iber zerschlissener Kleidung und ist als einer der besten
Koche des Hafens bekannt, was allerdings weniger fir ihn
als vielmehr gegen die anderen spricht. Wenn er Angst hat,
zuckt ein Nerv unter seinem linken Auge.

Geschichte: Rotbart ist ein einstiger Galecrensklave auf ei-
ner alanfanischen Trireme, dem die Flucht gelang. Er ist zu-
dem einer der wenigen in Hot-Alem fest ansissigen Zwerge.
Nach einer wilden Flucht durch die griine Hélle entlang der
Goldenen Bucht erreichte er die Sonnenstadt und machte
sich das dortige Motto ,,Stadtluft macht frei“ weidlich zu-
nutze. Er eréffnete eine Hafenkneipe, die zunéchst nicht viel
mehr war als ein Dach aus getrockneten Palmblittern auf
einem Holzgeriist. Doch sein Wahlspruch ,Viel Rum fiirs
Silber brachte ihm eine treue Stammkundschaft, der die
miserable Qualitit seiner Spirituosen einerlei war, solange
rasch ausgeschenkt und wenig dafiir verlangt wurde. Heute
ist Rotbarts Reling eine feste, palmwedelgedeckte Blockhiitte
am Hafen.

Charakter: Nuxolam, der inzwischen die Zwergin Nadescha
gechelicht und mit ihr drei Sohne hat, ist im Grunde seines
Herzens cin Schurke und Gauner. Nach aufien hin ist er
stets friedlich und freundlich. Hinter der unschuldigen Fas-
sade steckt aber ein sorgfiltig planender Schuft, der immer
eine Intrige geplant hat. Eintréglicher als seine Kaschem-
me ist fiir Rotbart die Hehlerei mit fiir die Piraten schwer
loszuschlagender Beute. Er hat ein echtes Hindchen dafir

und sieben einigermaBen privaten Nischen sowie eine lange
Holztheke. Fiir Personen, die es vorziehen, im privaten Rah-
men zu speisen, kann Rozbarts Reling ein kleines Speisezim-
mer anbieten, in dem acht Personen Platz haben.

Obwohl Rotbarts Reling den GroBteil seiner Einkiinfte mit
Speis und Trank macht, bietet man hier auch Unterkiinfte an.
Es gibt im oberen Geschoss neun Zimmer, die jeweils mit ei-
nem Bett und einem Nachttisch ausgestattet sind. Ein grofler
Wandschrank bietet genug Platz fiir die persénliche Habe der
Giste, und jedes der Zimmer schmiickt ein hiibscher Wand-
teppich. Rotbarts Frau kommt einmal alle drei Tage zum Put-
zen, doch wenn man ihr ein paar Dirham zusteckt, macht sie
gern auch tiglich sauber.

Alle Gerichte in Rotbarts Reling sind gut, teilweise sogar ausge-
zeichnet —schlieBlich gilt Rotbart als groBartiger Koch, der Rest
ist von durchschnittlicher Qualitit. Seit lingerem schon ist die
Reling bei den 6rtlichen Hafenarbeitern beliebt. Diese strémen
ungefihr ab der siebenten Abendstunde in den Schankraum
und saufen und feiern dort bis etwa Mitternacht.

Wenn die Helden in Rotbarts Reling unterkommen wollen, so
sind drei der neun Zimmer frei. Ein weiteres hat ein Kauffahrer

zu ersplren, wer was brauchen konnte, und ist den Piraten
der Blutbucht von daher ein wertvoller Kontakt in Hot-
Alem, auch wenn er sich seine diskreten Dienstleistungen
im wahrsten Sinne des Wortes vergolden lisst. Er verlangt in
schweren Fillen manchmal bis zu 50% Verkaufsprovision.
Rotbart ist damit natiirlich eine erstklassige Quelle fiir die
nach der Blutbucht suchenden Charaktere. Wenn die Hel-
den in seiner Kaschemme Erkundigungen nach dem Pira-
tenversteck anstellen, wird er ihnen zwar gegen ein saftiges
Bestechungsgeld (5 Dublonen) oder handfeste Drohungen
die richtigen Tipps geben, aber zugleich auch die Piraten
vorwarnen, dass man ihnen ans Leder will. In diesem Fall
bekimen die Charaktere es mit einer in Alarmbereitschaft
versetzten Blutbucht zu tun.

Darstellung: Kneifen Sie die Augen zusammen und spre-
chen Sie mit brummeliger Stimme. Beugen Sie sich vor,
um Gesprichspartnern verschwérerisch ins Ohr zu fliistern.
Flechten Sie zwergische Begriffe in Ihr Gegrummel ein.
Funktion: Einer von zwei moglichen entscheidenden Tipp-
gebern fiir die Helden, aber auch Informant der Piraten
der Blutbucht. Rotbart bringt die Helden unter Umstinden
durch seinen Verrat in eine lebensgefihrliche Situation.
Zitate: ,Viel Rum furs Silber, sage ich immer — und jetzt
hoch die Becher, auf die Freiheit der Meere!”

,Was, mein Essen zu teuer? Ihr solltet es erst mal kosten — es

ist kostlicher als im Jadepalast!”

Alter: 62 GroBe: 1,30 Schritt

Haarfarbe: Feuerrot Augenfarbe: Olivgriin

Kurzcharakteristik: begnadeter Koch, unverbesserlicher Schur-
ke und verschlagener Pirateninformant

Herausragende Eigenschaften: MU 7, KK 15, Goldgier 8
Herausragende Talente: Uberreden (Feilschen) 12, Kochen 11,
Menschenkenntnis 10

gemietet, den sein holdes Weib aus dem Haus geworfen hat,
weil er fremd ging — sein Gejammer beim abendlichen Rum
kann ein nettes Intermezzo ergeben. Er hilt sich aber selten hier
auf, weil er tagsiiber in seinem Kontor ist. Ein weiteres Zimmer
ist reserviert und wird spiter von einem gewissen Nesro bezo-
gen. Bei dieser undurchsichtigen Gestalt, der die Helden des
Abends ebenfalls im Schankraum begegnen kénnen, handelt es
sich um einen gedungenen Meuchler, der einen steckbrieflich
tot oder lebendig gesuchten Mérder bis nach Hoét-Alem verfolgt
hat. Wenn der Meister mochte, kann einer der Helden dem
Gesuchten vage dhneln, was eine spannende Nebenhandlung
rund um Nesros Attentatsversuche nach sich ziehen kann.

Nachforschungen in Rotbarts Reling

Die Helden kénnen ihre Zeit in Rotbarts Reling, die schon so
ctwas wie ein Dreh- und Angelpunkt des gesellschaftlichen
Lebens am Hafen ist, gestalten, wie sie wollen. Sie konnen
sich beispielsweise unter die Giste mischen und Gassenwissen-
Proben ablegen, um etwas iiber die wichtigen Personlichkeiten
der Stadt, aber auch tiber die Lage der geheimnisumwitterten

Blutbucht herauszufinden.
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Wenn die Charaktere in der Reling allgemeine Fragen iber
Hbt-Alem stellen, kénnen sie mehr iiber den Aufbau der Stadt
und die Stadtteile in Erfahrung bringen, etwas iiber die lange,
bewegte Geschichte der Stadt erfahren usw. — der Meister fin-
det die erforderlichen Informationen im einleitenden Text zu
Hbét-Alem auf Seite 9.

Frither oder spiter sollten sie aber zumindest den Namen Jaswar
Prock héren, so dies noch nicht auf dem Markt geschehen ist.
Der Mann ist augenscheinlich ein stadtbekannter Saufer und
groBer Anhinger der Billigrumpolitik Rotbarts. Was die Helden
in der Interaktion mit ihm erfahren kénnen — ein paar Becher
Rum losen seine Zunge aufs Vortrefflichste — entnehmen Sie
bitte seiner Beschreibung im Anhang. Er ist neben Taha einer
der erfolgversprechendsten Wege, die Blutbucht zu finden.
Falls die Helden tatsichlich offen nach den Piraten fragen, die
in den Gewissern vor der Stadt ihr Unwesen treiben, kdnnen
sie allerhand schreckliche, blutriinstige Geschichten erfahren,
werden aber bei einer gelungenen Gassenwissen-Proben auch
wiederum auf Prock verwiesen. AuBerdem bekommen sie an
dieser Stelle das Geriicht iiber die bevorstehende Verschirfung
der Gesetze gegen Piraterie zu héren (siehe oben) Noch wich-
tiger ist allerdings der dritte Effekt einer einigermalen auffil-
ligen Erkundigungsaktion: Eines der Mannschaftsmitglieder
Sobra Bars (siche Anhang, Dramatis Personae, Seite 61) wird
auf die Helden aufmerksam werden. Nach kurzer Riickspra-
che mit seiner Kapitinin wird der betreffende Matrose wieder
in Rotbarts Reling (oder an einem anderen Ort) auftauchen

und die Charaktere ansprechen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein verkniffen wirkender kleiner Mann tritt an euren Tisch,
setzt sich unaufgefordert, beugt sich weit zu euch vor und
sagt mit heiserer Stimme und rumgeschwingertem Atem:
Ihr interessiert euch fiir die Blutbucht? Kommt morgen,
wenn die Nacht am tiefsten ist, in die Ruinen am Westtor,
dort werdet ihr mehr erfahren.”

Dann erhebt er sich gruBlos und geht, ohne auch nur eine

weitere Frage zu beantworten.

Sollten die Helden versuchen, den Matrosen (der sich Madino
Gutierrez nennt) festzusetzen, wird er sich erst unter Andro-
hung von Gewalt mehr entlocken lassen. In diesem Fall gibter
vor, dass ihm eine diistere Gestalt auf der Straf3e einen Oreal
zugesteckt hitte, um den Helden diese Nachricht auszurich-
ten. Nur mit einer um 7 Punkte erschwerten Menschenkennt-
nis-Probe ist die Liige des Matrosen zu durchschauen. Sollte
weiterer Druck auf ihn ausgeiibt werden, gibt er schlieBlich
zu, dass seine Kapitinin ihn geschickt hat, da sie die Helden
treffen mochte. Passen Sie den weiteren Verlauf der folgenden
Szenen entsprechend an, falls die Helden an diese Informati-
on gelangen.

Eine Verfolgung gestaltet sich aufgrund der Ortskenntnis des
Matrosen schwierig, hier sollten mehrere erschwerte Gassen-
wissen-Proben absolviert werden. Sollte Madino die Helden
nicht bemerken (wofiir gelungene Schleichen- und Sich Verste-
cken-Proben nétig sind), wird er sie bis zum Schiff Sobra Bars
fithren — auch in diesem Fall miissen Sie das Abenteuer ent-

sprechend anpassen.

Das TrRerren mit SoBrA BARS

Schen die Helden sich tagsiiber am Westtor um, so stellen sie
fest, dass es dort in dem Gewirr von StrdBchen, das den iltes-
ten Teils Alt-Alems prigt, tatsichlich ganze Gassenziige gibt,
die im Zuge der kemschen Belagerung schwere Schaden da-
vongetragen haben und die wiederaufzubauen sich niemand
die Miihe gemacht hat. Treiben sie sich wie aufgefordert zu
mitternichtlicher Stunde dort herum, kommt es zu einer iiber-

raschenden Begegnung.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr zwischen den Haustriimmern und eingestirzten
Lehmwinden steht, erhellt das Madamal nur unzuldng-
lich das Gassengewirr ringsum. Plstzlich treten aus den
Schatten eine hochgewachsene, braunhdutige Frau und
ein Mann, der deutlich kleiner ist als sie und bei dem es
sich unverkennbar um einen Ferkina handelt. Beide sind
in hellgraue, weite Staubmantel gehiillt, wie die Tulamiden
sie tragen, und das Licht des Madamals blitzt auf einer zise-
lierten, gekriimmten Klinge, die der leicht gebeugt gehende
Wilde zwischen den Zihnen hat.

_Ich bin Sobra Bars®, sagt die Frau mit klingender Stimme,
,und ich bin hier, euch zu warnen. Lasst ab von eurem Vor-

haben, oder ihr seid des Todes.”

Rasch wird klar, dass dies keineswegs eine Drohung ist, son-
der dass die Frau, die einen Sibel an der Seite trégt und mit
dem unverwechselbaren wiegenden Gang eines Menschen,
der mehr Zeit auf See als zu Lande verbringt, um die Helden
herumgeht, die Charaktere tatsichlich zu warnen beabsich-
tigt. Sobra zeichnet ein bedrohliches Bild von den Gefahren
auf dem Weg in die Blutbucht und vor allem von der enormen
Kampfkraft der dort lagernden Piraten. AuBerdem lasst sie ver-
steckte Hinweise fallen, die Helden wiissten ja gar nicht, mit
welchen Michten sie sich da anlegten — sie versucht, den Ein-
druck zu erwecken, als seien die Seerduber in der Blutbucht
nur ein Spielstein im Intrigengeflecht der politischen Machte
des Siidens, ohne jedoch konkret zu werden. Auch auf hartna-
ckige Nachfragen sind ihr keine definitiven Angaben zu ent-
locken — wie auch, schlieBlich ist dieses Rinkespiel eine reine
Erfindung von ihr. :

Dass Sobra Bars liigt, sollt nur mit einer um 8 erschwerten
Menschenkenntnis-Probe zu erkennen sein — was den geziel-
ten Einsatz von Unwahrheiten angeht, ist sie Fachfrau. Thre
wahren Motive fiir die Herbeifiihrung dieses Treffens mit den
Helden sind alles andere als altruistisch — und lassen sich mit
einem Satz zusammenfassen: Sie will Manhus ibn Surkan ay
Yar’dasham fiir sich. Sie hat ihm nie verzeihen, was er ihr an-
getan hat, und wenn er ein vorzeitiges Ende finden soll, dann
nur auf der Spitze iAres Sibels.

Zwar weiB Sobra nicht genau, wie heruntergekommen und ab-
gehalftert der alte Seebir mittlerweile ist, doch sie hilt sich (ganz
zurecht) mittlerweile fiir im Stande, es mit ihm aufzunehmen,
denn sie steht in der Bliite ihrer Jahre, und sein Zenit ist Giber-
schritten. Sie wartet nur noch auf die richtige Gelegenheit.
Sollten die Helden offen den Anschein erwecken, ihre War-
nungen in den Wind schlagen zu wollen (und wir wollen doch
im Sinne des Fortgangs des Abenteuers sehr hoffen, dass sie
Sobra keinen Glauben schenken), wird die Freibeuterin sie un-

gehalten anfahren.



,Nun gut — rennt in euer Ungliick. Mein Gewissen ist rein. Ich
habe euch gewarnt.” Dann stiirmt sie in die Nacht davon, und
Faruch iban Hugum, der Ferkina, folgt ihr auf dem FuBe.
Sollten die Helden den Fehler machen, gegen Sobra Bars tit-
lich werden zu wollen, schlagen sie und ihr Bootsmann (Werte
und weitere Informationen im Anhang, Dramatis Personae,
Seite 61) mit allem zuriick, was sie haben, nutzen aber die
erstbeste Gelegenheit, ihre tiberlegene Ortskenntnis gerade des
Gassenlabyrinths am Westtor zu nutzen und im Schutze der
verwinkelten Strdfichen und der Nacht zuriick auf die Efferds-
braut zu fliehen.

Sollte das nicht gelingen (orientieren Sie sich an den obigen
Angaben zur Flucht des Matrosen Madino), kénnen die Hel-
den sie bis zur Efferdsbraut verfolgen, was ihnen aber zu die-
sem Zeitpunkt auch kaum nutzen diirfte, da Sobra Bars selbst
nicht die Blutbucht anlaufen wird.

AnNDDERIORTS

Findige Spieler werden immer auf Ideen kommen, die
wir nicht alle abdecken kénnen oder an die auch wir bei
der Vorbereitung des Abenteuers iiberhaupt nicht ge-
dacht haben. Das trifft vor allen Dingen in Situationen
wie einer vergleichsweise offenen Nachforschung in ei-
ner Stadt zu. Deshalb geben wir Thnen im folgenden ei-
nen Uberblick, welche Form von Entgegenkommen und
Unterstiitzung die Charaktere erwarten kénnen, wenn
sie ihre Suche nach der Blutbucht auf eher untypische
Bereiche Hot-Alems erweitern.

Um es noch einmal vorweg zu sagen, um die genaue
Lage der Blutbucht wissen an Hét-Alemern lediglich
einige Fischer sowie Giste der Stadt wie Jaswar Prock
oder Sobra Bars. Hehler, manch ein Efferdgeweihter und
geriichteweise sogar der ein oder andere Adlige, der von
den Umtrieben der Piraten in der Bucht profitieren soll,
haben schon von ihr gehért, doch entzieht sich ihre Po-
sition ihrer Kenntnis. Am wahrscheinlichsten sind nun
mal, wie auch schon Leomar Garje vermutete, die Inseln
Ucuris und Kaiser-Raul-Land, doch genau das ist eben
nicht der Fall. Dennoch werden sich verschiedene Kon-
taktleute kaum nehmen lassen, wilde Spekulationen zu
verbreiten (deren haarstriubendsten sie sich in diesem
Fall selbst ausdenken kénnen). Dementsprechend ist
den Helden leider kein Gliick bei ihrer Suche beschie-
den, héren sie sich an anderen Stellen um.

Ein allgemeines Kopfgeld auf Piraten wurde weder durch
den Firstprotektor noch einen der Tempel der Zwaélfgot-
ter ausgesetzt, und im Gegensatz zu Leomar Garje sind
diese Stellen auch nicht so risikofreudig, dies Leuten zu
versprechen, mit denen sie nicht schon seit Jahren zu-
sammen arbeiten. Bestenfalls erhalten die Helden Worte
der Aufmunterung und vielleicht eine nicht niher spezi-
fizierte Belohnung in Aussicht gestellt.

Im schlimmsten Fall erregen die Helden jedoch die
Aufmerksamkeit derjenigen Angehérigen der wohlha-
benden Oberschicht, die ihre Finger in diesem blutigen
Geschift von Raub, Entfithrung und Mord haben. Das
allerdings wire eine ganz andere Geschichte, die nicht
Teil dieses Abenteuers sein kann und die definitiv nicht
mit einem ersten Angriff einiger Schldger (siche oben)
als Warnung endet.

t-Alc‘in T e
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Nachdem die Charaktere herausgefunden haben, wo die Blut-
bucht liegt und vielleicht auch, wer sie kommandiert, steht es
ihnen natiirlich frei, sich mit diesem Wissen an Leomar Gar-
je zu wenden oder auf eigene Faust weiterzumachen. Sollte
letzteres der Fall sein, kénnen Sie, nachdem die Helden ihre
Vorbereitungen abgeschlossen haben, mit dem Abschnitt Ge-
fahren am Rande der Griinen Hélle (Seite 22) fortfahren.
Suchen sie hingegen Leomar Garje auf, so wird dieser sie
selbstverstindlich empfangen; je nach Tageszeit ihres Be-
suchs vielleicht erneut auf der Terrasse oder in einem Salon
im Erdgeschoss seiner Villa. Auch die Bewirtung durch den
Kaufmann fillt dhnlich aus, allerlei Erfrischungen und Hiépp-
chen werden gereicht. Garje lauscht ihren Ausfithrungen auf-
merksam, unterbricht sie nicht, sondern nickt héchstens hier
und da. Er begliickwiinscht sie anschlieBend zu ihrem ersten
Erfolg und fragt sie, wie sie weiter vorzugehen gedenken, falls
sie es ihm nicht von sich aus erkliren.

Leomar kann jedoch zu diesem Zeitpunkt nicht allzu viel Un-
terstiitzung anbieten, jedenfalls nicht in Form eines Schiffs
oder Bootes, sollten die Charaktere danach fragen. Er hilt den
Seeweg zur Bucht ohnehin fiir gefihrlicher, da er annimmt,
dass die Piraten die See deutlich besser tiberwachen kénnen
als die Ausldufer des Dschungels. Abgesehen von kleineren
Fischerbooten wiirde es auBerdem fiir Aufsehen sorgen, wenn
ein Schiff auslduft, das kaum einen Tag unterwegs sein wird.
Leomars eigene Schiffe erwartet er so schnell nicht von ihren
Kauffahrten zurtick.

Er kann ihnen dessen ungeachtet die Hilfe Catkas anbieten,
wenn es darum geht, einen dschungelkundigen und vertrau-
enswiirdigen Fithrer fiir den Weg zur Blutbucht zu finden.
Dieser Vorschlag mag zundchst tibertrieben erscheinen, muss
man sich theoretisch doch nur am Strand entlang bewegen,
doch sowohl Leomar als auch Catka (und eventuell Charak-
tere, die dschungelkundig sind, denen eine Geographie-Probe
gelingt oder die auf dem Weg nach Hét-Alem aufgepasst ha-
ben) wissen, dass dies dank hdufiger schroffer Klippen, Man-
grovensiimpfen und Felsnasen bei der Theorie bleiben wird.
Praktisch wird der Weg immer wieder ein ganzes Stiick im
Hinterland durch den Dschungel fiihren.
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Ein FOUERRER FUR DEOD DSCHUIIGEL

Mit Sicherheit ist das Schiff die Reiseméglichkeit der Wahl, will
man sich von Hbét-Alem weg oder in die
Stadt bewegen. Doch lange nicht jeder
verfiigt itber den Luxus
cines eigenen Wasser- -~
fahrzeugs oder kann
sich gar eine Schiffs- \:
passage leisten, und
es gibt eine Reihe
von umliegen-
den Dérfern,
die iiber den
Landwegzu
erreichen
sind. Hin-
zu kommen
regelmiBige Ausfliige adliger Jagdgesellschaften und mutige
Gruppen Questadores, die auf der Suche nach Beute, Trophi-
en, sagenhaften Schitzen oder verschollenem Wissen ins Lan-
desinnere vordringen. So ist es nicht verwundetrlich, dass sich
in der Nihe der Stadttore Hot-Alems stets eine ganze Schar
von Fithrern und Tréigern anbietet, die dem Reisenden verspre-
chen, ihn sicher durch den Dschungel zu geleiten. Die Preise
sind dabei zunichst einmal reine Verhandlungssache und be-
ginnen bei einigen Oreal pro Kopf pro Tag, lassen sich aber oft
weit driicken oder gar in Festpreise fiir eine sichere Hin- und
Riickreise wandeln. Dieses Herunterhandeln wird nicht selten
von Zwischenrufen anderer Dschungelfiihrer erleichtert, die
ihre Konkurrenz gerne unterbieten.

Die eigentliche Aufgabe besteht jedoch darin, einen kenntnis-
reichen Fithrer ohne Hintergedanken zu finden. Es gibt sie,
keine Frage, doch es ist ebenso wahrscheinlich, dass man sein
Schicksal in die Hinde einer Spiherin alanfanischer Skla-
venjiger, die fir ihre Kumpanen nach leichter Beute Aus-
schau hilt, einem Waldmensch, der nur darauf aus ist, seine
Schrumpfkopfsammlung zu vergréBern, oder einem gewohn-
lichen Halsabschneider, der des nachts mit dem Hab und Gut
der Helden verschwinden wird, legt. Es steht Ihnen frei, wie
schwer Sie es Ihren Spielern und deren Charakteren an dieser
Stelle machen mochten. Sie sollten in jedem Fall Proben auf
Menschenkenntnis verlangen, die eventuell durch eine fehlende
Kulturkunde (Siddaventurien oder Dschungelstimme, je nach
Ansprechpartner) zusitzlich erschwert werden. Auch Proben
auf Sprachen Kennen kbnnen hier angebracht sein, insbeson-
dere auf das Mohisch der Waldmenschen oder die Dialekte
Gatamo und Brabaci, da sich manch gewiefte Fithrer nicht zu
schade sind, bessere Preise durch fehlende Sprachkenntnis ih-
rer Kunden zu erzielen.

Haben die Helden Leomar Garjes Angebot angenommen und
gehen zusammen mit Catka auf die Suche nach einem Fiihrer,
sieht die ganze Sache anders aus. Catka wird die Helden ohne
Umschweife in den Siiden der Stadt fiihren, der von einfachen
Lehmbhiitten beherrscht wird, stumme Zeugen der hier herr-
schenden Verarmung. Vor einer dieser Hiitten macht er halt
und ruft einen Namen: Mopenda!

Hinter dem fleckigen Tuch, das der Hiitte wohl als eine Art
Tiir dient, tritt kurz darauf ein Mann um die Ende zwanzig
hervor. Das dunkelbraune Haar ist lang und zu einem Pferde-
schwanz zusammengebunden, seine Haut, die lediglich durch
einen cinfachen Lendenschurz aus Leder bedeckt ist, ist von
einem hellen Bronzeton. Unterhalb seiner linken Brust sind

IMorPEIDA

Mopenda ist der Nachkomme von Séldnern des Miniwa-
tu-Stammes, die es einst auf der Jagd nach entlaufenen
Sklaven bis in die Nihe Hbt-Alems verschlagen hatte. Er
selbst hatte jedoch mit diesem wenig achtenswerten, doch
~ im Siiden sehr verbreiteten Geschift nie etwas zu tun, was
allerdings eher an mangelnder Gelegenheit lag als an mo-
ralischen Bedenken. Von klein auf verbrachte er viel Zeit
in der ‘Griinen Holle’, lernte sie fiirchten und respekticren
und lebte von ihr, sei es als Jager, Kriutersammler oder als
Ortskundiger.
Mopenda ist bereit, die Helden entlang der Stidkiiste der
Alemitischen Bucht zu fithren und rechnet damit, dass die
Hin- und Riickreise etwa 8 bis 10 Tage dauern wird, falls sie
genug Proviant mitnehmen. Sollten sie ihn nicht mit ver-
sorgen, stellt das grundsitzlich kein Problem fiir ihn dar,
wird die Reise jedoch verlingern, da er Zeit braucht, um
zu jagen und zu sammeln. Er hilt auBerdem fest, dass was
auch immer dann in der Blutbucht geschicht, ihn nichts
angeht. Er wird sich zwar verteidigen, sollte er angegriffen
werden, doch alles andere ist aus seiner Sicht ausschlieBlich
Aufgabe der Questadores.
Bedenken Sie im weiteren Verlauf des Abenteuers am Rand
des Dschungels, dass Mopenda als Waldmensch sowohl ge-
gen den Flinken Difar als auch gegen den Brabaker Schweif3
immun ist.

Hornspeer: INI 10+1W6 AT 12 PA9 TP 1W6+4 DKS
Dolch: INI 10+1W6 AT 14 PA10 TP1W6+1 DKH
Hornspeer (geworfen): INI 10+1W6 FK15 TP 1W6+3
RW5(+1)/10(0)/15(0)/ 25 (1) /40 (-2)

LeP27  AuP30 RSO WS7 MR1 GS8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | &Il (PA13),
Dschungelkundig

Alter: 28 Jahre GréRe: 1,60 Schritt

Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: kundiger, stets gutgelaunter Dschungel-
fiihrer vom Stamm der Miniwatu, der dazu neigt, leise mit sich
selbst zu reden

Herausragende Talente: Sinnenscharfe 14, Féhrtensuche 12,
QOrientierung 12, Wildnisleben 10, Pflanzenkunde 8, Tierkunde 6,
spricht Mohisch als Muttersprache, kann sich in Garethi und
Tulamidya versténdigen

deutliche Narben zu sehen, wie sie die Krallen einer Grofikat-
ze hinterlassen kénnten. Catka und Mopenda wechseln eine
Reihe schneller Worte in der klackenden Sprache der Wald-
menschen, in denen es zunichst um eine BegriBung unter
Freunden und dann um die eigentliche Aufgabe geht, ndmlich
Mopenda als Fihrer fiir die Helden zu gewinnen. Fiir jeden,
der der Sprache der beiden folgen kann, ist offensichtlich, dass
sich die beiden schon linger kennen, und es dauert nicht lan-
ge, dann willigt Mopenda ein. Interessanterweise wurde eine
Bezahlung in dem Gesprich zu keinem Zeitpunkt angespro-
chen. Sobald sich Catka und Mopenda einig geworden sind,
wird sich letzterer an die Helden wenden, um sie zu begriiien

und zu fragen, wann es Josgehen soll.



Am Ranp DER GRUNDEND HOLLE

Von Hét-Alem bis zur Blutbucht der Piraten sind es insgesamt
rund vierzig Meilen entlang der rauen Siidkiiste der Alemi-
tischen Bucht, eine Reise also, die mit einem Segelschiff nur
wenige Stunden in Anspruch ndhme, zu FuB grob entlang des
Strandes jedoch gut vier bis finf Tage dauern wird, denn im-
mer wieder zwingen steile Klippen und Mangrovenstimpfe die
Wanderer, tiefer in den Regenwald einzudringen und Umwege
zu machen. Die Reise zur Blutbucht ist damit noch lange nicht
so gefihrlich und strapaziés wie eine richtige Dschungelexpe-
dition, dennoch ist es die Gelegenheit, Ihren Spielern einen
Findruck dessen zu vermitteln, was es heifit, sich am Rand der

Griinen Hoélle zu bewegen.

DER GEHEIMMOISVOLLE
DSCHUNGEL

Erscheint der Regenwald von See aus noch wie eine undurch-
dringliche, regungslose griine Wand, dndert sich dieser Ein-
druck nachhaltig, sobald man seine Grenzen erreicht. Die
Kakophonie niemals verstcummender Gerdusche und der Ehr-
furcht gebietende Urwuchs zeugen von einem pulsierenden,
wild wuchernden Leben, das den ersten Eindruck Liigen straft.
Die Fremdartigkeit der Natur und der grenzenlos erscheinen-
de Uberfluss an Pflanzen, Tieren, Insekten und Farben wir-
ken auf den Betrachter gleichermaBen wunderschén wie auch
Schrecken erregend, und betritt er die dumpfe Schwiile dieser
urtiimlichen Welt, lisst er jegliche ihm bekannte Zivilisation
weit hinter sich. Hier gibt es kein Mitleid — der Wald gemahnt
an ein lauerndes Raubtier, jederzeit bereit, einen Eindringling
beim kleinsten Fehltritt erbarmungslos zu verschlingen.

So ist es nicht verwunderlich, dass Abenteurer und Kolonisten,
die in den Grenzgebieten des Regenwaldes leben, von diesem
nur als der ‘Griinen Holle” sprechen. Nur an wenigen Stellen
gelingt es der Sonne, durch das undurchdringliche Blitterdach
der Baumriesen zu dringen und etwas Licht in das diffuse
Halbdunkel zu werfen. Die Stdimme der gewaltigen Biume
sind groBtenteils von armdicken Lianen, schwammartigen Pil-
zen und dickem, nassem Moos umbhiillt, was wiederum einen
Nihrboden fiir zahlreiche andere PAanzen, wie die vielfilti-
gen Orchideenarten, bietet. Selbst kleine Wassertiimpel, die
ausgezeichnete Brutstitten fiir die Abertausenden von Insek-
tenlarven bilden, sind in der tief zerfurchten Baumrinde keine
Seltenheit. Je tiefer man in den ewigen Wald eindringt, desto
dichter und undurchdringlicher scheint dieses Flechtwerk aus
Schlinggewichsen zu werden. Auch die Pflanzen, die ihr Da-
sein in dem bodennahen Zwielicht fristen, sind teils von riesen-
haftem AusmalB und erschweren mit ihren fleischigen, harten
und oftmals scharfkantigen Blittern ein Vorankommen auBer-
ordentlich. Jeder Schritt muss mit dem Haumesser miihevoll
erkimpft werden, was in der driickend schwiilen Luft, die sich
wie ein feuchtes Tuch iiber alles und jeden legt, sehr schnell
zu vélliger Erschépfung und Schwindelgefiihlen fithren kann.
Doch der Regenwald ist ein gnadenloser, harter Lehrmeister,
und ausgiebige Rastpausen, die in dem niemals ruhenden
Kreislauf von Leben und Tod einem Stillstand gleichkommen
wiirden, sind nur selten moglich.

Wer sich als unerfahrener Eindringling der Hoffnung hingibt,
dies sei nichtens vielleicht anders, wird schnell eines Besseren
belehrt. Mit dem Einsetzen der Ddmmerung scheint die Grii-
ne Holle erst richtig loszubrechen, und die stets prisente Ge-

DiE HELDED ALS SCHIFFSEIGIER_

Sollten die Helden iiber ein eigenes Schiff verfiigen,
spricht natiirlich nichts dagegen, dass sie mit diesem auf
die Jagd nach den Piraten gehen und sich so sehr viel Zeit
und Miihen ersparen. Ein Segelschiff wird etwa vier Stun-
den brauchen, bis es die Blutbucht erreicht. Sie zu erken-
nen und nicht nur eine weitere in die See ragende Klippe
zu sehen, ist mit einer Sinnenschérfe-Probe +7 moglich.
Ohne Kenntnis der Lage des Zugangs wire es selbstméor-
derisch, unter vollen Segeln in die Bucht einzulaufen, da
die Einfahrt in der Breite gerade mal 10 Schritt misst und
triigerische Untiefen aufweist. Mit grofitenteils gerefften
Segeln und einem Lot (und einer Seefahrt-Probe +3)
kénnte man in die Blutbucht einfahren.

Andernfalls bleibt nur, etwa eine Meile weiter oder zuriick
zu segeln, um eine geeignete Stelle zu finden, an Land zu
gehen und den Rest des Weges dann zu Fu3 zu bewilti-
gen. Machen Sie in diesem Fall einfach mit dem Abschnitt
Die Blutbucht (Seite 24) weiter, bedenken Sie aber, dass
per Schiff anreisende Helden viel leichter von den Piraten
entdeckt werden kénnen.

riuschkulisse erfahrt ein infernalisches Crescendo. Die Nacht
ist erfiillt von Tierlauten aller Art, Augenpaaren, die im Dun-
keln zu glithen scheinen, dem nervtétenden hellen Summen
der unfassbar vielen Insekten und einem nicht enden wollenden
Rascheln und Knacksen im Unterholz. Vor allem das heisere
Fauchen der Raubkatzen und -echsen und die tiefe Dunkelheit,
die das Zwielicht des Tages abgeldst hat, tragen dazu bei, dass
das Gefiihl des hilflosen Ausgeliefertseins ein kaum ertragliches
MaB annimmt. Abenteurer, die zu ihrem néchtlichen Schutz
ein Feuer entfachen wollen — sofern ihnen dies auf Grund des
morastigen, schlammigen Bodens und des Mangels an trocke-
nem Brennmaterial iiberhaupt gelingt —, stellen recht schnell
fest, dass sie damit zwar die gréBeren Jéger der Nacht fernhal-
ten, von den herbeigelockten Miickenschwirmen jedoch gera-
dezu lebendigen Leibes aufgefressen werden.

Um den Zustand der rasch zunehmenden Erschépfung und
Ubermiidung zumindest ein klein wenig abmildern zu kén-
nen, helfen nur ein langsames, krifteschonendes Voranschrei-
ten und zahlreiche kurze Ruhepausen.

Wenn der Eindringling die nahezu abrupt eintretende Stille
um die Mittagszeit eines jeden Tages zum ersten Mal erlebt —
zeitlich kann sich dies je nach Jahreszeit auch um einige Stun-
den in den Nachmittag verschieben —, wird er den Eindruck
gewinnen, die ganze Welt halte den Atem an, um sich auf
ihren unmittelbar bevorstehenden Untergang vorzubereiten.
Die feuchte Luft, in der fortwihrend ein Hauch von Faulnis
schwebt, der nur noch von dem schweren, siiBlichen und die
Sinne betérenden Bliitenduft iibertroffen wird, wird noch drii-
ckender und die unbeschreibliche Schwiile scheint ein Atmen
nun ginzlich unméglich zu machen.

Dann bricht der Himmel auf, und es prasseln solche Wasser-
massen herab, als wiirde Efferd seinen Wasserkrug tiber die-
sem immergriinen Meer entleeren wollen. Der ganze Spuk
dauert genau die Hilfte eines Stundenglases an und endet
genau so plotzlich wieder, wie er auch begann. Fiir die Dauer
eines Lidschlags wirkt die Luft gereinigt, dann setzen die iib-
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lichen Gerdusche des Ewigen Waldes erneut ein, wie auch die
Pflanzenwelt sich zu neuer Pracht entfaltet, wobei die Farben
satter und kriftiger wirken als noch zuvor.

Doch gerade hinter solcher Schénheit und Farbenprachtlauern
oftmals groBe Gefahren, und so vermag allein die unbedachte
Beriithrung einer der wundervollen Orchideen oder der Biss ei-
nes harmlos erscheinenden, buntschillernden Kifers zu einem
schnellen, manchmal auch qualvollen Tod fiihren, sollte nicht
umgehend eine heilkundige Person zur Verfiigung stehen.
Wihrend der vierwdchigen Regenzeit, die zweimal pro Jahr
{iber die Griine Hblle hereinbricht, verwandelt sich diese in ei-
ne schlammige, nebelverhangene Sumpflandschaft, ohne jede
Mébglichkeit, dem Wasser entrinnen zu kénnen. Kleine Was-
serliufe werden zu reiBenden Hindernissen, Felsformationen
werden in tosende Wasserfille gehiillt, und griine Pflanzen-
teppiche bilden eine triigerische Oberfliche auf zahllosen, neu
entstandenen Tiimpeln und Buchten, in denen die lauernden
Riesenkrokodile nur die offensichtlichste Gefahr darstellen.
Weite Teile des Waldes sind zu dieser Zeit {iberschwemmt, und
das Kleingetier und die Insekten einschlieBlich ihrer Abermil-
lionen Larven, die ansonsten diese Fliche besiedeln, bilden ei-
ne reichhaltige Nahrungsquelle fiir die vielen, in allen Farben
leuchtenden Fischschwirme, die sich nun hier tummeln, bevor
sic am Ende der Regenzeit wieder selbst zu einem der unters-
ten Glieder in der Nahrungskette werden.

,Nichts im Dschungel ist harmlos, solange es nicht tot ist —und
selbst dann kann dich noch manches umbringen.” So schrieb
es bereits der Sklavenjiger Hadumar vom Wieselgrund in sei-
nem umfassenden Werk Uberleben in der Griinen Hélle nieder,
und wahrhaftig, zwischen dem Leben und dem Ubergang in
Borons Hallen liegt im Rhythmus des Ewigen Waldes oftmals
weniger als ein Wimpernschlag. Um in der Grinen Hélle zu
{iberleben, muss man deren Herzschlag erfassen, muss mit
dem Wald leben, nicht gegen ihn. Nur wem dies gelingt, der
spiirt die schiitzende Hand des Waldes — alle anderen bringt

c€rum.

GEFAHRED am RanpE DER GRUNED HOLLE
Im folgenden prisentieren wir Ihnen eine Auswahl von Un-
annehmlichkeiten, die Sie Ihren Spielern auf ihrer Reise zur
Blutbucht in den Weg legen konnen.

Schon beim ersten Umweg, der die Charaktere vom Strand
weg tiefer in den Dschungel fiihret, diirfte schnell klar werden,
dass es eine gute Idee war, einen kundigen Fithrer anzuheuern
(oder eine lebensmutige Entscheidung, sich auf seine eigenen
Fihigkeiten zu verlassen, erst recht, wenn keiner der Helden
selbst dschungelkundig ist). Prisentiert sich die Griine Holle
auf den ersten Schritten noch in all ihrer Pracht und Schon-
heit, verschlingt sie schnell alles andere.

Neben den unten stehenden Angaben kénnen Sie sich auch an
den weiterfithrenden Angaben zu Reisen im Dschungel in Me-
ridiana 15 orientieren. Dort finden Sie vor allem umfangreiche
Angaben zur Erschépfung (siehe die entsprechende Optional-
regel in WdS 139) bei Dschungelaufenthalten.

Orientierung

Es gibt keine Wege, jeder Schritt muss mithsam erkdmpft wer-
den, und eine unbewusste falsche Drehung kann zur Orientie-
rungslosigkeit fiihren, aus der man auch durch angestrengtes
Lauschen nach der Brandung nicht errettet wird, denn das
Kreischen, Zirpen, Knarren und Krachen der Griinen Hélle

{ibertont alles andere. Es sind zwar keine groflen Umwege,

und im Normalfall reicht eine Orientierungs-Probe, den Weg
zu finden, doch das gilt nur, wenn man tber die Sonderfer-
tigkeit Dschungelkundig verfiigt — ohne diese ist die Probe um
mindestens 7 Punkte erschwert.

Das Wetter

Von erstickender Schwiile, dem tiglichen Regen und klammen
Nichten haben wir bereits berichtet, doch was ist, wenn es mal
wirklich extrem wird? Ein Dauerregen, der den ganzen Tag
anhilt, ist in diesen Breiten nichts Ungewdhnliches. Das Vor-
ankommen wird iiberaus miithsam, so dass am Ende des Tages
ein weiterer Punkt Erschopfung hinzu kommt. Zudem durch-
dringt die Nisse die Helden voll und ganz. Das macht nicht
nur die kithleren Nichte duBerst unangenehm, sondern kann
auch mitgefiihrte Pergamente, Schriftrollen oder gar Biicher
beschidigen. Ein Tag Dauerregen ist durchaus einer der Griin-
de, warum die einfache Reisedauer auf fiinf Tage steigen kann.
Eine extrem driickende Schwiile erfordert von jedem Charak-
ter eine KO-Probe, die Sie nach der Schwere der getragenen
Riistung modifizieren sollten (+BE/2 abziiglich vorhande-
ner Riistungsgewohnung). Misslingt diese Probe um bis zu 2
Punkte, erleidet der betreffende Held 1W3 SP(A). AuBerdem
werden seine GE, KL und IN um 2 gesenkt, bis eine Besserung
der Klimaverhiltnisse eintritt (auch ein Sprung in die nahe See
kann hier helfen, hilt aber natiirlich auf). Scheitert die Probe
gar um mehr als 3 Punkte, so ist ein Hitzschlag die unange-
nehme Folge. Dies fithrt zu W6+2 SP(A), latenter Ubelkeit
und leichtem Fieber (KL, GE, KK und KO je -2, Halbierung
der Ausdauer). Helden mit dem Vorteil Hitzeresistenz oder der
Sonderfertigkeit Akklimatisierung Hitze miissen keine Proben
ablegen und erleiden auch keine EinbuBen, hitzeempfindliche
Charaktere miissen neben den normalen Auswirkungen des
Nachteils die doppelten Erschwernisse und Auswirkungen in

Kauf nehmen.

Was da kreucht und fleucht

Egal ob tags oder nachts, ein stindiger Begleiter sind Moski-
tos, hunderte oder gar tausende, die einem sprichwortlich das
Leben aussaugen, so dass man sich den nichsten Regenguss
sehnlichst herbeiwiinscht, der die schwarzen Schwirme fiir
cine viel zu kurze Zeit der Ruhe verschwinden lassen wird.
Plagen die listigen Blutsauger die Charaktere die ganze Nacht
hindurch, kann dies vor allem jihzornige Charaktere regel-
recht an den Rand des Wahnsinns treiben. Es fiihrt auflerdem
dazu, dass jegliche Regeneration um 1W3 Punkte reduziert
wird. Das bald allgegenwirtige Jucken sollte Selbstbeherr-
schungs-Proben erfordern, um nicht dem Drang nachzugeben,
sich ausgiebig und iberall zu kratzen, denn selbst die kleinsten
Kratzer kénnen sich im Dschungel sehr schnell entziinden.
Zu allem Uberfluss sind die Miicken oft auch selbst Ubertréiger
von Krankheiten (siehe unten).

Neben den Miicken ist die Griine Holle noch Heim einer Viel-
zahl anderer Jiger, von denen sie cinige im Folgenden finden:

& Wiirgeschlange: Schlangen aller Art bewohnen den Re-
genwald, dazu gehért auch die majestitische Wiirgeschlange
(ZBA 166), die eine Linge von bis zu 10 Schritt erreichen kann
und dabei den Kérperumfang eines gestandenen Mannes er-
reicht. Es ist ein prichtig goldbraun gezeichnetes Tier, und ih-
re Beute sind Affen, Grofkatzen und Menschen.

Die Wiirgeschlange lauert in den Baumkronen der Urwaldrie-
sen auf ihr Opfer. Es erfordert Sinnenschirfe-Probe +9, sie zu



bemerken, ehe sie sich auf den Letzten der Heldengruppe, der
unter ihr vorbeigeht, fallen lisst, um ihn zu verschlingen. Be-
yorzugt greifen Wiirgeschlangen auch nachts schlafende Hel-

den an.

Korperlange: 9 Schritt

Gewicht: 220 Stein

INI 6+1W6 PAO LeP60 RS1 WS 10
Biss: DKH AT 10* TP 1W6+2

Wiirgen: DKH AT 15 TP KR x TW6 TP(A)

GS2 AuP50 MR6/8 GW12

Beute: 170 Rationen Fleisch, Haut (Leder, teuer)

Besondere Kampfregeln: Wiirgen (20), Hinterhalt (9)

*) Sobald sich die Schlange an einem Gegner festgebissen hat, ver-
sucht sie, ihn zu umschlingen.

7% Baumspinne: Die ménnliche Baumspinne (ZBA 176), die
auf dem Weg der Charaktere ihrer Beute auflauert, gehort zur
siidlindischen Abart der Héhlenspinne, die am dunklen Fell
mit der deutlichen rotbraunen Kreuzzeichnung zu erkennen
ist. Baumspinnen spinnen keine Netze, nur einzelne klebrige
Fiden zwischen Boden und Bdumen, in denen sich ihre Opfer
verfangen koénnen. Ihr lihmendes Gift ist gleichsam gefihrlich
und von Alchimisten begehrt.

KorpergroBe: 7 Spann

Gewicht: 30 Stein
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INI 7+2W6 PA5 LeP25 RS2 WS7
Biss: DKH ATS8 TP 1W6+2 (+Gift*)
GS5 AuP20 MR9/8 GWS5

Beute: Gift (2 D)

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (6), Netz (4), Geldnde (Baum)

*) VVerursacht der Biss SP, kommt zusétzlich das Gift der Baumspin-
ne zum Tragen (auch mehrfach): Stufe 4; Wirkung: AT, PA, GE und
KK je -1; Beginn: 3KR; Dauer: die Werte regenerieren sich mit einer
Geschwindigkeit von 1 Punkt pro Tag. Bei gelungenem Resistenz-
wurf zeigt das Gift keine Wirkung.

4% Palmviper: Die nur anderthalb Schritt lange Palmviper
(ZBA 166) ist ein ausgesprochen bewegliches Tier, dem die
Erzihlungen der Questadores und der Schlangenbeschwérer
nachsagen, es konne selbst Schwerthieben ausweichen. Dank
ihrer griinen Farbung ist sie in der grinen Holle hervorragend
getarnt. Beriichtigt ist sie fiir ihre Aggressivitdt, die sie auch
unprovoziert zu Angriffen treibt. Ihr Gift totet kleinere Tiere
augenblicklich und kann selbst Menschen gefdhrlich werden.

T

Korperlénge: 7 bis 8 Spann  Gewicht: 1 Stein

INI 12+2W6 PA7 LeP6 RSO WS 6
Biss: DKH AT16 TP 1W6+1 (+Gift*)
GS 4 AuP15 MR6/2 GW6

Beute: 1% Ration Fleisch, Gift (12 S), Haut (Leder, teuer)

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), Hinterhalt
(13), sehr kleiner Gegner (AT+4/PA+7)

*) Verursacht der Biss SP, kommt zusétzlich das Gift der Palmviper
zum Tragen (einmalig): Stufe 3; Wirkung: 5W6 / 2W6+3 SP; Beginn:
sofort; Dauer: 4 KR.
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4% Jaguar: Der Jaguar (ZBA 147) ist kleiner als die meisten
anderen Raubkatzen, ist aber nichtsdestoweniger kriftig und
massig gebaut. Die Grundfarbe seines Felles ist ein dunkles
Goldgelb, das leicht ins Rétliche tibergeht. Der Kérper ist mit
dunklen Ringflecken iibersit. Er ist ein Einzelginger und sehr
guter Kletterer, der sich von Biumen aus auf seine Beute stiirzt,
um diese in ein todliches Handgemenge zu verwickeln.
Helden, denen eine Sinnenschirfe-Probe +4 oder eine einfache
Probe auf Gefahreninstinkt gelingt, konnen zwei leuchtenden
Augen in der Dunkelheit wihrend des abendlichen Lagerns
wahrnehmen. Der Jaguar ist zunichst eher vorwitzig, also
muss es nicht zu einem blutigen Kampf kommen. Wirft man
ihm einen Brocken Fleisch hin, wird er bald verschwunden
sein. Greift man ihn allerdings an, wird er sich mit Krallen
und Fingen zur Wehr setzen und erst versuchen, ins Dickicht
des Dschungels zu flichen, sobald seine LeP unter ein Drit-
tel fallen oder er mehr als zwei Wunden erlitten hat. Sollten
dic Helden es geschafft haben ein Lagerfeuer zu entziinden,
wird er zwar auBerhalb des Lichtscheins um das Lager herum
schleichen, sich aber nicht ndhern.

Korperlange: 11 Spann Gewicht: 110 Stein

INI 12+1W6 PA 11 leP40 RS2 WS 9
Prankenhieb: DKH AT15 TP 1W6+2
Biss: DKH AT15 TP 2W6+1

GS16 AuP45 MR1/6 GW10

Jagd: +15, Angriff

Beute: 40 Ration Fleisch, Fell (Luxusartikel)

Besondere Kampfregeln: Geldnde (Dschungel), Hinterhalt (10), An-
springen (8)/VerbeiRen, Gezielter Angriff/Doppelangriff (Pranken-
hieb und Biss)
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& Nachtwind: Der Nachtwind (ZBA 140) ist wie die Eule ein
nichtlicher Jiger (nachts keine EinbuBen auf AT und PA, al-
lerdings werden diese Werte tagsiiber halbiert). Er besitzt einen
schmalen Kérper, der kaum einen Schritt Lange erreicht, weit
ausladende, schmale Schwingen, scharfe Krallen und einen
langgezogenen Kopf mit gebogenem Schnabel. Sein Gefieder
ist schwiirzer als die dunkelste Nacht, und er fliegt leiser als ei-
ne Eule. Fiir gewdhnlich ernghrt er sich von allerlei Kleinvich
und Kleinvégeln, von denen er im Dschungel gentigend fin-
det. Allerdings ist er berihmt und beriichtigt fiir seinen Hass
auf alle magisch begabten Lebewesen und seine fremdartige
Fihigkeit, Magie zu spiiren.

Dieses Exemplar gleitet in der Nacht tiber das Lager der Hel-
den und ist dabei nur mit einer Sinnenschéirfe-Probe mit einem
Zuschlag von 10 zu bemerken. Erspiirt es dabei die Anwesen-
heit magisch begabter Lebewesen, so stiirzt es voll Zorn aus
der Finsternis herab, um anzugreifen. Andernfalls fliegt es auf
der Suche nach Beute einfach weiter. Der Nachtwind wird in
seinem unergriindlichen und unnatiirlichen Hass den Kampf
nicht abbrechen, egal wie es um ihn bestellt ist.

GrdBe: 9 Spann Gewicht: 2,5 Stein

INI 11+1W6 PA 4/7* LeP13 RS1 WS 5
Schnabel/Klauen: DKH AT 6/13* TP TW6+1
GS1/25 AuP50 MRS GW 6

Beute: 1,5 Ration Fleisch, Gefieder (besser)

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Hinterhalt (10), sehr kleiner
Gegner (AT+2/PA+4), Magiegespiir (15)

*) Kampfwerte am Boden/in der Luft

Die BLuTBUucCHT

Die Bucht blickt zuriick auf eine lange bewegte Geschichte als
Unterschlupf von Schmugglern, Strandriubern und Piraten.
Dass diese oft von Missgunst, Verrat und Mord gepragt wurde,
ist einer der Griinde, warum sie ihren heutigen Namen tragt.
Dariiber hinaus soll er dazu dienen, Neugierigen wenn nicht
Furcht, so doch wenigstens Respekt einzufléBen, auf dass nur
diejenigen hierher kommen, die auch erwiinscht sind. Wessen
Idee genau es war, die Héhlen hier am Stidstrand der Alemi-
tischen Bucht als Schmugglerunterschlupf und Versorgungs-
basis der in der Bucht operierenden Piraten zu verwenden,
lasst sich heute nicht mehr sagen, hat doch jeder Kapitin oder
Bandenfiihrer, der hier das Sagen hatte, von sich behauptet,
derjenige zu sein.

Manhus ibn Surkan ay Yar'dasham fand die Hohlen verwaist
und verlassen vor, als er sich mit dem Rest seiner Mannschaft
vor drei Jahren hierher retten musste, nachdem seine Zedrak-
ke bei einem Angriff auf einen zu gut geschiitzten Brabaker
Hindler gesunken war. Anstatt einen erneuten Versuch zu un-
ternehmen, ein weiteres Schiff zu kapern, um damit Jagd auf
reiche Beute zu machen, fasste er jedoch den Beschluss, dies
sei ein idealer Ort, um ihn als Vorposten auszubauen, an dem
Wasser und Nahrung aufgenommen, Ladung umverteilt oder

Krankheiten

Eine allgegenwirtige Gefahr in der Griinen Holle stellen
Krankheiten dar. Ob Sie mit Krankheiten spielen, hidngt vom
Stil Threr Gruppe ab, aber erade ein Dschungelmarsch sollte
den Helden auch diese Seite der aventurischen Realititins Ge-
dichtnis rufen. Mit folgenden Krankheiten kénnte sich einer
der Helden bei der Reise im Dschungel infizieren:

< Blutiger Rotz: Bei langen Aufenthalten im Dschungel (im
Falle der Helden besteht fiir die Hin- und Riickreise insgesamt
eine Chance von 10%). KO-Probe +3 zum Widerstchen, Ver-
lauf siche WdS 155.

&% Brabaker SchweiB: Bei Stichen durch Moskitos (5%) oder
Bisse von Sumpfgeziefer (5%). KO-Probe +7 zum Widerste-
hen, Verlauf siehe WdS 155. '

«»: Darmwiirmer: Bei Trinken von Verseuchtem Wasser (25%).
KO-Probe +6 zum Widerstehen, Verlauf siche WdS 156.

<% Flinker Difar/Darmfraisch: Bei Genuss von unvertrdg-
licher Nahrung oder unsauberem Wasser (25%; fiir Norda-
venturierer 75%). KO-Probe +1 zum Widerstchen, +3 fiir
Nordaventurier, Verlauf siche WdS 156.

&9 Schlafkrankheit: Bei Stichen durch Moskitos (10%). KO-
Probe +4 zum Widerstehen, Verlauf siche WdS 157.

DiE ADDERE SEITE
Trotz all seiner Gefahren bietet der Dschungel auch niitzliche
und seltene Ressourcen, iiber die man praktisch stolpern kann,
ohne gezielt und lange suchen zu miissen (ob man sie als das
erkennt, was sie sind, entscheiden immer noch die gewdhnli-
chen Proben).
An méglichen Nutzpflanzen, die auf oder nur etwas abseits des
Weges der Charaktere liegen kénnen, bieten sich Finage (ZBA
238), Hollenkraut (ZBA 240), Orazal (ZBA 257), Wirsel-
kraut (ZBA 273) und Zunderschwamm (ZBA 275) an.
Eidechsen gibt es in einer farbenprichtigen Artenviel-
falt, und unter den Urwaldriesen sind vom Blitz
. gespaltene Baume ebenfalls zu entdecken.

Beute festgelegt werden konnte. Manhus nutzte zu diesem
Zweck seine Kontakte zum Bund der Schwarzen Schlange und
arbeitet heute auch mit unabhingigen Piraten, Schmugglern
und Sklavenjigern zusammen. Seine gut gepflegten Verbin-
dungen zu den Piraten Charypsos machten ihm die Haie Syllas
jedoch eher zu Feinden, weshalb er genau darauf achtete, wer

von seinem neuen Unternehmen erfuhr.

MOGLicHE VORGEHEIISWEISEI

Die Charaktere haben zwar den Auftrag, den Umtrieben der
Piraten der Alemitischen Bucht einen empfindlichen Stich zu
versetzen, indem sie die Blutbucht ‘schlieen’, dennoch bieten
sich dazu mindestens zwei Herangehensweisen an. Die ers-
te und wahrscheinlich naheliegendste ist ein Angriff auf die
Blutbucht und die Schmugglerhshlen. Neben Manhus leben
derzeit zehn Piraten, Schmuggler und Jiger in den Hoéhlen,
Manhus’ sogenannte Mannschaft, die es zudem mit der Si-
cherheit nicht so genau nehmen. Sollte es Alarm geben, wird
sich die Mannschaft nach und nach aufrappeln, eine Waffe
zur Hand nehmen und dann durch die Gange und Kavernen

der Schmugglerhéhle in Richtung des Strandes (oder dorthin,



VorGewaRnDte PiraTEn

Sollten die Helden beiihren Nachforschungen in Hot-Alem
zu viel Staub aufgewirbelt haben, ist es natiirlich denkbar,
dass die Piraten gewarnt wurden. Dies ist vor allem dann
moglich, falls sic an Rozbars herangetreten sind oder Kon-
takt mit den Schligern hatten, die auf der Lohnliste der
Seerduber stehen. Trotzdem ist es nicht selbstverstindlich,
dass den Kontaktleuten der Piraten die Notwendigkeit ei-
ner Warnung gegeben schien oder die Gelegenheit dafiir da
war. Sollten die Helden mit Rozbart in Kontakt gekommen
sein, hat dieser Manhus’ Leute bei einer 11-20 auf W20 ge-
warnt. Bei den Schligern kam es bei einer 16-20 auf dem
W20 zu einer Nachricht an die Piraten. Passen Sie in die-
sem Fall die weiteren Ereignisse an der Blutbucht entspre-

chend an.

von wo definitiv die Gerdusche eines Kampfes zu horen sind)
kommen, um zu schauen, was los ist. Dabei rechnen sie eher
mit einem verirrten Eingeborenen, der die zapam-losen Blass-
hiute toten will, als mit einer Gruppe von Helden.

Natiirlich kénnten die Helden auch auf die Idee kommen,
Manhus und seine Mannen im Gesprich davon tberzeugen
zu wollen, dass ihre Umtriebe ein Ende finden missen. Wenn
sie es geschickt angehen, ist es auch gar nicht so schwer, ohne
eine Auseinandersetzung die Héhlen zu betreten und mit den
Piraten zu reden, indem sie sich beispielsweise als Sklavenja-
ger ausgeben, die in der Nihe nach Entflohenen suchen, als
Schiffbriichige eines Piratenschiffs oder selbst als Piraten, soll-
ten sie mit dem Schiff hier angelangt sein. Allerdings wird es
ihnen ohne den — recht erfolgreichen — Einsatz von Einfluss-
oder Beherrschungsmagie kaum gelingen, Manhus davon zu
tiberzeugen, dass das, was er tut, unrecht ist. Er wird in den
Helden eher eine Méglichkeit sehen, selbst zu mehr Reichtum
zu gelangen und die Gelegenheit eines Gespriches nutzen,
mehr und mehr seiner Mannschaft um sich zu scharen, um
die Charaktere letztlich zu iibermannen. Dabei wire es ihm
viel lieber, wenn er sie lebend gefangen nehmen kénnte, denn
so sind sie fiir ihn noch einiges wert — auf dem Sklavenmarkt.
Einde dritte Moglichkeit wire es, dass die Helden die direk-
te Konfrontation scheuen und Manhus’ und seine Schergen
durch Sabotageakte zermiirben und schwichen wollen, bis sie
eventuell aufgeben. Mit der richtigen Kombination aus Talen-
ten und Zaubern mag auch eine solche Vorgehensweise von
Erfolg gekrént sein.

Dessen ungeachtet sei an dieser Stelle gesagt, dass hier die
Gelegenheit ist, die Helden einmal so richtig glinzen zu las-
sen. Manhus ibn Surkan ay Yar’dasham und seine Mannschaft
haben alle schon bessere Zeiten geschen. Das Gliick hat sie
verlassen, wohingegen die Helden noch ziemlich am Anfang
ihrer Reise stehen. Gehen Sie hier auf waghalsige Mandver
und verriickte Ideen durchaus wohlwollend ein. Die Helden
sollen gewinnen, und sie sollen dabei blendend aussehen.

Ao per BucHT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Die Klippen erheben sich hier gute zehn Schritt hoch und
umschlieBen eine kleine Bucht, die so vor der Brandung ge-

schiitzt ist. Ein etwa siebzig Schritt breiter Strand erstreckt
sich im Siiden. Hier liegen zwei Ruderboote im weiflen
Sand. Ein Bichlein ergiefit sich im Westen des Strandes in
Kaskaden die Klippen hinab. Im Osten fiihrt ein aus Holz-
bohlen bestehender Weg vom Strand die Klippen hinauf.
Der Eingang einer Héhle ist in der Stidwand auf Strandho-
he zu erkennen. Zur Zeit liegt in der Bucht kein Schiff vor
Anker. Das Donnern der Meeresbrandung und das Tosen
des Wasserfalls iibertdnen jedes andere Gerdusch.

Entgegen der Warnungen, die die Helden erhalten haben, gibt
es —sofern die Piraten nicht gewarnt wurden (siehe oben) — kei-
nerlei Wachen. Zu jeder Tageszeit besteht jedoch eine Chance
von 1-4 auf W20, dass sich IW6 Piraten am Strand aufhalten,
um Feuerholz zu schlagen, Netze zu reparieren oder dhnli-
chen Aufgaben nachzugehen. Tagsiiber besteht zudem jede
Stunde eine Chance von 1-3 auf W20, dass sich eine kleine
Gruppe der Piraten (1IW3+1) auf den Weg in den Dschungel
macht, um zu jagen oder Friichte zu sammeln, oder von die-

sem Ausflug zuriickkehrt.

ABsTiEG zum STrRAND

Um den Strand zu erreichen, bieten sich den Helden verschie-
dene Moglichkeiten. Die Klippen selbst sind zwar abschiis-
sig, bieten jedoch zahlreiche Griffméglichkeiten. Wer die 10
Schritt hohe Felswand hinabklettern will, muss dafiir zwei
einfache Klettern-Proben (zusitzlich um eventuelle Hohen-
angst erschwert) bestehen. Misslingt die Probe um weniger als
7 Punkte, hat der Charakter sich entweder (1-3 auf W6) durch
Abschiirfungen 1W6 Trefferpunkte zugezogen oder (4-6 auf
WE6) eine Stelle erreicht, wo er nicht mehr weiter kann. Will er
trotzdem weiter klettern, so muss ihm eine erneute Klettern-
Probe erschwert um 2 Punkte gelingen. Misslingt die Probe um
7 Punkte oder mehr, stiirzt der Held ab. Das Hinaufklettern ist
um 3 Punkte erschwert.

Ein verlockenderer Abstieg bietet sich in Form des wackligen hol-
zernen Laufstegs im Osten. Dieser macht bei niherer Betrach-
tung zwar nicht gerade den vertrauenerweckendsten Eindruck,
ist er doch von Alter und Gischt gezeichnet, aber die Piraten nut-
zen ihn fast tiglich, und er stellt einen sicheren Weg dar.

Im Norden der Bucht ist das Wasser sechs Schritt tief, tief ge-
nug, um einen Sprung von den zehn Schritt hohen Klippen
zu wagen. Mit einer erfolgreichen Schwimmen—Probe +3 ge-
lingen Sprung und Eintauchen in das lauwarme Salzwasser

problemlos. Scheitert die Probe, erleidet der betreffende Held
1W6 SP

DiE SCHMUGGLERHOHLED
DER BLutBUucHT

Die Hohlenwinde sind aalglatt und glinzen stets etwas feucht.
Stalaktiten hingen hier und da von den Hohlendecken. Ginge
sind im Schnitt drei Schritt hoch, Kavernen erreichen eine Hé-
he von fiinf bis sechs Schritt. Zahlreichen Stalagmiten wurden
schon vor langer Zeit von den Bewohnern der Hohle entfernt,
und der Boden mit Sand aufgeschiittet, um ihn zu ebnen, so
dass man sich gefahrlos im Innern der Hohle bewegen kann.
Die Kavernen werden von alten Ollampen beleuchtet, die an
Haken an den Winden hingen. Die Génge sind durchweg un-
beleuchtet.

©)

ab
-

“vV 4
.



©)

2N 4

“ v

Strand und Eingang (1)

Ein fiinfzehn Schritt tiefer und siebzig Schritt breiter Strand aus
feinem, weifien Sand trennt das Salzwasser der Bucht von den
Klippen im Siiden. Ein drei Schritt breiter und zwei Schritt ho-
her Hohleneingang liegt im Siidosten des Strandes. Zwei flache
Ruderboote liegen umgekehrt im Sand. Verstreut sieht man am
Strand hier und da die Reste alter Holzkisten und Bastkdrbe. In
der Nihe des Wasserfalls steht eine Handvoll groBer Fisser.
Ublicherweise gehen die Schiffe der Piraten und Schmuggler in
der Bucht vor Anker oder landen im Fall leichterer Kiistenschif-
fe direkt am Strand, um ihre Ware umzuladen oder Verpflegung
aufzunehmen. Eine nihere Beobachtung des Strandes férdert
nichts Wertvolles zutage. Fahrtensuchen-Proben erleichtert um
7 Punkte kénnen jedoch bestitigen, dass hier oft Personen un-
terwegs sind und Schiffe hier schon gelandet sind.

Kommen die Helden auf die Idee, am Héhleneingang zu lau-
schen, so hiingt es von der Tageszeit ab, was sie dabei horen
kénnten. Generell ist jede Sinnenschirfe-Probe aufgrund von
Brandung und Wasserfall um 3 Punkte erschwert. Tagstiber,
spit in der Nacht und frith morgens sind die Wachen in der
Messe (3) eher still (4 zusitzliche Punkte Erschwernis), es sei
denn, sie haben gerade Gesellschaft durch andere, die essen
(keine zusitzliche Erschwernis). Abends und in den frithen
Nachtstunden halten sich dort mehr Piraten auf, vertreiben
sich die Zeit mit Trinken, Wiirfelspielen und dem gelegentli-
chen vulgiren Seemannslied (Erleichterung um 3, also 1nsge-
samt eine Probe ohne Erschwernis). Sollten die Helden ldnger
als eine Spielrunde am Strand verweilen, kann bei einer 1 auf
dem W6 einer der Piraten aus dem Inneren der Hohlen kom-
men, um frische Luft zu schnappen, Wasser zu holen, sein Ge-
schiift zu verrichten oder dhnliches.

Von hier fithren zwei Ginge in die Hohlen. Uber den westli-
chen Gang kann man so nach etwa vierzig Schritt in die die La-
gerkammer (4) gelangen, wihrend der dstliche Gang fiinfzehn
Schritt lang ist und in der Messe (3) miindet.

Das Becken des Wasserfalls (2)

Hier ergieBt sich ein kleiner Bach iiber mehrere Stufen von der
zehn Schritt hohen Klippe in ein kleines, doch tiefes Becken. Ei-
ne Handvoll Frischwasserfisser steht im Schatten der Klippen.
Das schiumende Wasser des Beckens verbirgt einen unter
Wasser liegenden Tunnel, der in die Kaverne des Tributs (9)
fihrt. Jeder, der in das Becken taucht, kann den Durchgang
mit einer Sinnenschirfe-Probe entdecken. Von auBen ist eine
um 7 Punkte erschwerte Probe nétig. Den gut dreiBig Schritt
langen Tunnel zu durchtauchen, ist nicht einfach. Lassen Sie
jeden Helden eine Schwimmen-Probe +3 ablegen, natiirlich
modifiziert durch eventuelle Behinderung. Gelingt diese Pro-
be, so erleidet der betreffende Held nur einen Erschopfungs-
punkt. Misslingt die Probe allerdings, so erleidet er 2 Punkte
Erschépfung und 1W6 TP(A) (jeweils verdoppelt bei einem
Patzer). In jedem Fall kommt er jedoch auf der anderen Seite
an in einem Durcheinander aus Seetang an.

Die Messe (3)

Der Gang bffnet sich in eine bis zu fiinfzehn Schritt breite und
zwanzig Schritt lange Kaverne. Krude Tische und Stiihle, die
verteilt herumstehen, bieten Platz fiir bis zu zwei Dutzend
Personen. Zahlreiche Kisten, Kérbe und Fisser stehen entlang
der Ostwand. Im Siiden liegt eine offene Feuerstelle. Ein klei-
ner Ofen, Fleischerhaken, die von der Decke hinge, und ein
mit schmutzigem Geschirr und Essensresten tibersater Tisch

runden das ab, was wohl als Kiiche dient. Ein weiterer Gang
fihrt in der Westwand in siidwestliche Richtung fort.

Diese Kaverne dient den Seeridubern als Messe, Vorratskam-
mer, Aufenthaltsraum und Wachstube in einem. Zu jeder Zeit
sind hier IW6+2 Seerduber anzutreffen, von denen je nach
Tages- oder Nachtzeit zwei in jedem Fall wach sind und die
Zeit mit Rum oder Wiirfelspiel totschlagen, wihrend sie das
tun, was sie als ,Wache halten* bezeichnen. Andere kommen
her, um zu essen, zu trinken, zu spielen oder zu schlafen. Da
es Usus ist, dass sich einlaufende Schiffe durch ihre Glocke
bemerkbar machen, werden die Anwesenden verbliifft und mit
unterschwelliger Feindseligkeit reagieren, sollten die Helden
eintreten, um zu plaudern. Pauschal besteht eine Chance von
1-4 auf W20, dass Manhus selbst ebenfalls anzutreffen ist,
wenn die Helden ankommen.

Gestehen Sie den Piraten Sinnenschirfe-Proben (TaW 6 gegen
11/13/13) zu, um die sich nihernden Helden zu bemerken (er-
schwert um 2, da sie nicht wirklich aufmerksam sind, sowie
zusitzlich modifiziert um eventuelle Schleichen-Proben der
Helden). Die beiden Wache haltenden Seeriuber werden 1
Aktion benétigen, bevor sie kampfbereit sind, andere je nach
Umstinden deutlich linger. Kommt es zum Kampf, schlagen
die Piraten in jedem Fall Alarm, wenn sie kénnen.

In den Fissern, Kérben und Kisten entlang der Ostwand lagern
Lampendl und Nahrungsmittel von billigem Rum tiber sauren
Wein, Zwieback und Salzfleisch bis hin zu Perainipfeln, Li-
monen, Sakowurzeln oder SiiBholz, alles in allem bestimmt
genug, die momentane Mannschaft einen Monat zu versorgen.
Zwar stehen der hier gelagerte Rum und die anderen Alkoholi-
ka allen offen, doch hat Manhus sehr frith klar gemacht, was er
von iibermiBigem Alkoholgenuss hilt, so dass sich die Piraten
gerne mal den ein oder anderen genehmigen, sich aber nicht
bis zur Besinnungslosigkeit betrinken.

Bei niherer Betrachtung der Kiiche wird manch eine verwohn-
te Nase mit der Ubelkeit kimpfen miissen: Hygiene ist keine
Tugend der Seerduber. Gliicklicherweise ist es in den Héhlen
verhiltnismiBig kiihl, was den Schimmel in Grenzen hilt. An
einem der Fleischerhaken baumeln die Uberreste eines Moo-
siffchens. Das verwendete Geschirr ist einfach, vieles ist aus
Holz, manches aus Zinn.

Der Gang in der Westwand fithrt nach etwa fiinfzehn Schritt
in Siidwestlicher Richtung in die Lagerkammer (4).

Lagerkammer (4)

Ein Dutzend Bahnen ecinst feinen Damasts sind in dieser
Kaverne auf gespannten Seilen ausgebreitet, was es zunéchst
schwer macht, ihre AusmaBe zu bestimmen.

Diese gut zwanzig Schritt breite und dreiBig Schritt tiefe Kaver-
ne ist der Ort, an dem die Piraten wassergesttigte Beute aufbe-
wahren. Die Damastbahnen, die hier schon einige Tage hingen,
stammen von einem Handelsschiff, dessen Rumpf leckte, als es
geentert wurde. Die Seerduber haben sie hingen lassen, bis et-
was anderes kommt, was den Platz benétigt, denn der Stoff ist
durch Transport und Salzwasser zu sehr beschidigt, um noch
einen verniinftigen Preis zu erzielen — eine Tatsache, die jedem
Kenner feiner Stoffe wahrscheinlich das Herz zerreiBt.
Insgesamt fiihren vier Ginge aus dieser Kaverne hinaus. Ein
Gang in der Nordwand fiihrt zuriick auf den Strand (1), einer in
der Ostwand fithrt in die Messe (3), die anderen beiden 6ffnen
sich in der Siidwand. Der &stliche fiihrt vierzig Schritte in siid-
ostlicher Richtung in den Sklavenpferch (5), der andere fiihrt
zehn Schritte in stidwestliche Richtung in die Unterkiinfte (7).



Der Sklavenpferch (5)
An den Winden dieser gro- [
Ben Kaverne stehen etwa ein
Dutzend anderthalb Schrit-
te breiter Eisenkifige. Die
meisten sind bis auf ein paar
abgenagte Knochen leer, doch
in einem sitzt ein junger, ver-
dreckter Utulu, der die Hel-
den aus grofien schwarzen
Augen anstarrt.

Was die Piraten hier ‘lagern’,
diirfte auf den ersten Blick
klar werden. Egal ob es sich
um entflohene Sklaven han-
delt, die ihnen in die Hinde
gefallen oder Beute der Skla-
venjiger geworden sind, oder
Gefangene von Kaperfahrten
— sie alle warten hier, bevor
sie gen Norden und Osten auf
die gréferen Sklavenmirkte
verschifft werden.

Die Gitter der Kifige sind schon etwas angerostet, doch noch
ziemlich stabil. Die Schlésser hingegen sind verhiltnisma-
Big einfach gehalten (Schldsser Knacken —1). Ein passender
Schliisselbund hingt tiblicherweise neben dem Durchgang in
die Lagerkammer (4).

Bei dem jungen Utuli handelt es sich um Eynebu, einen Tscho-
pukikuha von kaum zehn Jahren. Er ist schlank, wirkt aus-
gemergelt, doch sehnig und hat dunkle, fast schon schwarze
Haut. Das Haar triigt er in drei Biirsten auf dem Kopf und
rundherum lang. Bekleidet ist er nur mit einem gegerbten
ledernen Lendenschurz. Eynebu verhilt sich zunichst vollig
ruhig, versteht und spricht Mohisch und ein paar Brocken
Tulamidya (TaW 3). Er ist Blasshduten gegentiber mehr als
misstrauisch und betrachtet sie alle als Feinde. Er kommt aus
einem Stamm, dessen Lebensinhalt der Kampf ist, egal ob es
sich dabei um die Unbilden der Natur, andere Waldmenschen
oder blasshiutige Siedler handelt.

Befreien die Helden den Jiingling, wird er bei der erstbesten
Gelegenheit versuchen zu flichen, um in den Dschungel zu
entkommen. Vielleicht wollen Sie eine Befreiung des Jungen
im spiteren Verlauf der Karriere der Helden noch nutzen, um
eine Begegnung mit den Tschopukikuha, die normalerweise in
BlutvergieBen enden wiirde, versshnlich zu gestalten. Fir das
vorliegende Abenteuer spielt es keine Rolle, wie die Charaktere
mit dem Jungen verfahren.

Vom Sklavenpferch fithrt ein Gang in nordwestli- 7
cher Richtung in die Lagerkammer (4), ein weiterer ~ J' [
in der Ostwand fiihrt zwélf Schritt nach Osten in die
Kammer der Trophiden (6).

Die Kammer der Trophiden (6)

Diese Kaverne erscheint auf den ersten Blick wie
eine Mischung aus einem Museum und einem Ku-
riosititenladen. Die Winde sind gesdumt mit ausge-
stopften Tieren, verwitterten Galionsfiguren, alten
Schiffstruhen, kaum lesbaren Tafeln mit Schiffsna-
men, und allerlei anderem Kram. Viele davon sind
wahrscheinlich stumme Zeugen einer Geschichte
voller Pliinderung, Betrug und Blut.

Hier geht Manhus seiner groBten Leidenschaft nach: dem
Sammeln von Trophien und Kuriosititen. Der Kapitin hat
hier eine Sammlung bizarrer und obskurer nautischer Schit-
ze zusammengetragen und ausgestellt. Die meisten dieser
Trophien sind verhiltnismiBig wertlos, doch es gibt auch ein
paar Ausnahmen.

Neben Haifischkiefern, einem Hummerierschidel und eini-
gen Korperteilen von Echsenmenschen finden sich Glaser, in
denen Scheiben gewaltiger Tentakel eingelegt sind, und Ket-
ten aus den Fangzihnen zahlreicher GroBkatzen. Eine aus-
gestopfte Olruksbraut (eine Riesenassel) steht neben einem
Tisch, auf dem eine Reihe von Schlangenhiuten ausgebreitet
liegt. Die Namenstafeln der Schiffe sind allesamt erbeutet oder
gepliindert und schlieBen Handelsschiffe genauso wie Piraten-
karavellen mit ein.

Zwei der hier befindlichen Schiffstruhen sind verschlossen
(Schidsser Knacken +3). In einer befinden sich Seekarten des
Siid- und Perlenmeeres und seiner Inseln. Diese in Tulamidya
beschrifteten Karten sind zwar schon mindestens 150 Jahre alt,
doch erstaunlich akkurat, so dass sie bei relevanten Proben zur
Navigation als hochwertiges Arbeitsgerit zihlen, was einen Bo-
nus von 3 Punkten auf die Talentprobe bringt. Als wire das
noch nicht ausreichend, befindet sich unter den Karten auch
die Schatzkarte (siehe unten), die Manhus bearbeitet hat.
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Die andere Truhe enthilt neben einigen einstmals edlen Klei-
dungsstiicken fiir Méanner wie fiir Frauen (heute sind sie ver-
gilbt und an etlichen Stellen ein Opfer der Motten) ein kleines
mit Elfenbein verziertes Schmuckkistchen, in dem sich drei
fein gearbeitete Silberringe (im Wert von 6 S das Stiick), ein
Paar silberne Ohrringe (im Wert von 6 S), ein feinziselierter
silberner Armreif besetzt mit Feueropalen (im Wert von 14 D),
sowie eine aufwendige silberne Halskette, die ebenfalls mit
Feueropalen versehen ist (im Wert von 3 D), befinden.

Nach Westen fithrt ein Gang von hier in den Sklavenpferch
(5), im Nordosten ein kurzer Korridor in das Magazin (8) und
in der Nordwestecke schlieBt sich eine Kreuzung an, die nach
Nordwesten in die Unterkiinfte (7), nach Westen in die Ka-
verne des Tributs (9) und nach Norden zu Manhus’ Kammer

(10) fihrt.

_ Unterkiinfte (7)

In dieser gut zwdlf Schritt breiten und zehn Schritt tiefen
Kammer fillt zuerst der modrige Geruch nach feuchter Klei-
dung, SchweiB3 und Urin auf, der in ihr hingt. Verteilt auf dem
Sandboden liegt cine ganze Reihe von Bastmatten, Decken
und Kleidungsstiicken. Dariiber hinaus sind zwischen grofe-
ren Stalaktiten Hingematten gespannt.

In dieser Kammer schlafen die zehn Seeriuber, die unter dem
Kommando Manhus’ die Schmugglerhéhlen bewohnen. Soll-
te noch kein Alarm gegeben worden sein, kann man hier selbst
tagsiiber IW6-1 Piraten friedlich schnarchend antreffen. Spit
in der Nacht sind hier alle anzutreffen, die nicht in der Messe

(3) zechen oder wiirfeln.

Das Magazin (8)

Diese kleine Kammer ist angefiillt mit Stapeln modriger De-
cken, allerlei altertiimlicher Kleidung, Késten mit Armbrust-
bolzen und einer Sammlung von Schwertern, Messern, Axten
und Stangenwaffen.

Hier bewahren die Seerduber erbeutete Waffen und Gewan-
dungen, die sie gerade nicht nutzen oder nicht richtig fithren
kénnen, fiir den Notfall auf. Die meisten der Waffen wurden
schon lange nicht mehr gepflegt, weshalb sie bereits als billige
Ware zihlen. Hier finden sich drei Armbrustsehnen, 120 Bol-
zen fiir leichte Armbriiste, drei Dolche, zwei Dschadras, finf
Entermesser, drei Haumesser, ein JagdspieB, ein Khunchomer,
drei Kniippel, ein Langdolch, eine leichte Armbrust, eine Ork-
nase, drei Sibel, ein Sklaventod, drei Speere, vier Warfbeile

und zwei Wurfmesser.

Kaverne des Tributs (9)

Das Gerdusch schwappenden Wassers erfiillt diese Kaverne.
Die westliche Hilfte der Héhle nimmt ein Becken ein, in dem
sich das schiumende Wasser mit dem Wellengang der Bran-
dung hebt und senkt. Wogender Seetang verschleiert die Tie-
fen des Beckens. Zahlreiche schmale Risse in der Decke fiihren
nach oben durch die Klippenwand im Norden ins Freie und
lassen eine frische Brise in die Kammer ein. Vor dem Becken
auf einem flachen, annihernd runden Stein sind Reste von
Kerzenwachs, verfaulter Fisch und irdene Kriige mit einem
Schluck Rum zu sehen. Kaum noch erkennbar sind hingegen
die Wandmalereien, die sich hier iiber alle Wande ziehen.
Aufgrund der Wandmalereien schlossen die Seerduber, dass es
sich hier schon viel frither um eine Art Kultstitte gehandelt
haben muss, weshalb sie diese Kammer dazu verwenden, um
Efferd Opfer darzubringen, wenn sie dazu in der Laune sind.

Die Tatsache, dass die Hohlen auch sonst ausreichend Platz
fiir ihre Bediirfnisse bieten, half zudem, diese Kaverne relativ
unberiihrt zu lassen.

Die Wandmalereien sind in der Tat tiberwiegend zu verwittert,
um noch etwas zu erkennen. Die wenigen einfachen Bilder,
die man deuten kann, sprechen wohl von einem Kampf gegen
fremdartige Wesen, die dem Meer entstiegen. Was auch immer
hier oder in der Nihe geschehen sein mag, liegt in jedem Fall
Jahrhunderte oder gar Jahrtausende zuriick.

In den Tiefen des Beckens hier liegt das andere Ende des unter
Wasser liegenden Stollens aus dem Becken des Wasserfalls (2).

Manhus’ Kammer (10)

Hinter einem schweren ultramarinblauen Vorhang liegt eine
Kammer, die nur mit dem besten gestohlenen Mobiliar ausge-
stattet wurde. Dicke Teppiche bedecken den Boden, ein kunst-
volles Gemilde des alanfanischen Hafens hdngt neben einem
maraskanischen Wandteppich. Ein Himmelbett nimmt fast die
gesamte Nordwand der Kammer ein. Ein Schreibtisch und ein
gepolsterter Armsessel aus Tiik-Tok-Holz und ein dazu pas-
sender Kleiderschrank runden das Mobiliar ab.

Manhus ibn Surkan ay Yar'dasham, ein alter Seebir und Veteran
des Bundes der Schwarzen Schlange, nennt diese trockene Ka-
verne sein Heim. Sollte kein Alarm ausgeldst worden sein und
er nicht gerade in der Messe verweilen, so trifft man Manhus
hier an — allerdings wahrscheinlich nicht allein, holt er sich
doch gerne eines seiner weiblichen Mannschaftsmitglieder
zum Zeitvertreib herbei. Seine Absichten, sollten die Charak-
tere mit ihm sprechen, werden bereits im Abschnitt Vorge-
hensweisen (Seite 24) erldutert.

Im Kleiderschrank befindet sich die eindrucksvolle Sammlung
tulamidischer Kleidung Manhus’. In einer im Boden eingelas-
senen und unter einem Brett verborgenen und verschlossenen
Truhe befindet sich seine Barschaft. Das lockere Brett zu be-
merken bedarf einer einfachen Sinnenschérfe-Probe oder einer
um 5 Punkte erleichterten Probe auf Zwergennase, das hoch-
wertige Schloss der Kiste zu iberlisten, erfordert eine Probe
auf Schlésser Knacken +7 oder die Benutzung des Schlissels,
den Manhus bei sich trigt. In der Kiste befinden sich 123 Dir-
ham, 345 Oreal und 21 Dublonen.

Im und auf dem Schreibtisch befinden sich Schreibwerkzeug,
zwanzig Bogen Papier sowie die Aufzeichnungen Manhus’,
die auf Gatamo in krakeligen Tulamidya-Schriftzeichen ver-
fasst sind. Sie durchzusehen erfordert 4 Stunden und férdert
folgende Erkenntnisse zu Tage: Manhus war nachldssig in der
Buchfithrung, versuchte er doch immer mal wieder, genaue
Listen und Aufstellungen iber hier umgeschlagene Ware und
Besuche zu fithren, doch werden die Zeitintervalle zwischen
den Eintrigen schon frith groBer. Die letzten sind ein halbes
Jahr alt. Er hatte augenscheinlich Kontakte in Hét-Alem und
anderen Stidten, doch werden diese nur mit Codenamen be-
dacht, wie dem ,,Falken von Hét-Alem®, der ,» Taube von Sylla®
oder der ,,Drossel von Charypso®.

Personen DER BLUTBUCHT

DMangvus MannscHAFT

Seerduber, Banditen und Schmuggler — was Mankus heute als
seine Mannschaft bezeichnet, ist eine Anhdufung gefihrlichen
Abschaums: zehn Minner und Frauen, die vielerorts wegen
Piraterie, Mord oder Diebstahl gesucht werden, weshalb sie



das Leben in der Abgeschiedenheit der Schmugglerhshlen

auch ertragen kénnen.

Entermesser: INI9+1W6 AT 12 PA11 TP1W6+3 DKN
Messer: INI 7+1W6 AT11 PA8 TP1W6 DKH
Leichte Armbrust: INI 9+1W6 FK13 TP 1W6+6*

RW 10 (+1) /15 (+1) / 25 (0) / 40 (0) / 60 (-1)
LeP29 AuP29 RSO WS6 MR3 GS8
Sonderfertigkeiten: Kampf im Wasser, Standfest
*) Treffer mit dieser Waffe verursachen eine Wunde bei einer Scha-
densschwelle von KO/2-2.

Drei der zehn Piraten besitzen eine Armbrust und kénnen sie
mit den oben genannten Werten fiihren.

Mitglieder der Mannschaft Manhus’ kimpfen, bis sic auf 10 LeP
reduziert werden oder bis sie eine zweite Wunde erleiden. Dann
versuchen sie zu fliehen oder ergeben sich. Das werden sie auch
tun, sollte Manhus vor ihren Augen fallen oder sich ergeben.

IManHUs iB0 SURKRAN AY YAR'DASHAM
Erscheinung: Manhus ist ein leicht untersetzter, etwas tber
fiinfzig Jahre alter Seebir. Sein ergrautes Haar trigt er immer
noch lang, verdeckt dabei aber die beachtliche kahle Stelle stets
mit einem Kopftuch. Er hat einen wild wuchernden, nunmehr
ebenfalls grauen Vollbart. Auch alles andere an ihm spricht
nicht gerade von kérperlicher Hygiene, im Gegenteil: Er ist
verfilzt, schmutzig und stinkt. Es hilft nicht, dass er wertvolle
Stoffe und edle Schnitte bevorzugt, wenn diese seit Jahren ge-
tragen und niemals gewaschen wurden.

Geschichte: Manhus stammt aus einem belanglosen Hafen-
dorf im Siiden der StraBe von Sylla. Der Sohn eines Netz-
kniipfers triumte schon in frither Kindheit von einem anderen
Leben als den drmlichen Verhiltnissen, in denen er aufwuchs.
Seine Kinderaugen bekamen stets einen vertriumten Glanz,
wenn er vom Kai Yar’dashams aus die Schiffe der Piraten und
Freibeuter sah. Im Alter von zehn Jahren riss er aus, um als
Schiffsjunge zunichst an Bord einer tulamidischen Handels-
zedrakke sein Gliick zu versuchen. Zwar triumte er von der
Freiheit, die das Leben als Freibeuter versprach, doch den Mut,
diese aufzusuchen, hatte er anfinglich nicht.

Erst als die Zedrakke, auf der er das Handwerk eines Seeman-
nes lernte, Jahre spiter ein Opfer der Seerduber wurde, sollte
sich sein Leben in dieser Beziehung dndern. Es bereitete ihm
keine Gewissensbisse, Kapitin, Schiff und Mannschaft zu
wechseln, als die Seerduber dies dem Schiffsjungen anboten.
Besser als ausgesetzt oder versklavt, geschweige denn von ei-
nem Entermesser in Borons Hallen geschickt zu werden, war
es gewiss. Auch heute'noch ist Manhus fest davon iiberzeugt,
dass dies der Tag in seinem Leben war, an dem Phex ithm am
meisten ldchelte.

Auch wenn er rasch erfahren musste, dass das Leben als See-
rduber keineswegs all seinen romantisch kindlichen Vorstel-
lungen entsprach, ging er darin auf und genoss die Freiheit, die
es ihm bot. Es begann eine Karriere mit all ihren Hohen und
Tiefen. Manhus wurde vom Schiffsjungen zum Bootsmann
und letztlich Kapitin seines eigenen Schiffes, das er unter
dem Banner des Bundes der Schwarzen Schlange im Perlen-
und Siidmeer kommandierte. Der groBe Beutezug, der ihm
Reichtum und Ruhm bringen sollte, gelang ihm jedoch nie. Im
Gegenteil erarbeitete er sich im Laufe der Jahre den Ruf; sich

bei seinen Opfern stets zu iibernechmen. In den Jahren, bevor
er sein Schiff letztlich verlor, ging es immer weiter bergab mit
ihm, wihrend sich horasische Piratenjiger und Freibeuter der
Haie von Sylla an seine Fersen hefteten.

Als er sich erneut ein Handelsschiff zum Opfer wihlte, dem
er und seine Mannschaft nicht gewachsen waren, fand er sich
plétzlich in der unangenchmen Lage, kein eigenes Schiff mehr
zu besitzen. Anstatt sein Gliick weiter zu strapazieren und ein
neues Schiff zu kapern, beschloss er zahneknirschend, dass sei-
ne Zeit als groBer Pirat vorbei war. Seine unnachahmliche Art,
sich dank uniiberlegter Worte sowie eines ausgepragten Lebe-
manngehabes iiberall Feinde zu machen, fiihrten dazu, dass er
davon absah, seinen Lebensabend in Charypso zu beschlieBen,
wo er sich einst abfillig gegeniiber Donna Messalia di Arago-
ja geduBert hatte. So verschlug es ihn in die Blutbucht, die er
selbst bereits als Zuflucht genutzt hatte.

Manhus ist fast sicher, dass die Schatzkarte in seinem Besitz
tatsichlich die des sagenumwobenen Jabbar al-Mahul ist,
und fand heraus, dass sich dessen Schatz stidlich einer der
Zimtinseln befinden muss. Er triumt davon, dem eines Tages
nachzugehen, hat bislang aber keinen giinstigen Zeitpunkt

dazu gefunden.

UmMWEGE vID ABWEGE

Zwar ist Manhus’ Eingang in Borons Hallen ein tber
alle MaBen wahrscheinlicher Ausgang der Auseinander-
setzung mit ihm, aber er ist bestimmt nicht der cinzige.
Der alte Seeriiuber schitzt sein Leben sehr und wird
versuchen zu fliehen oder sich gar flehend und bettelnd
ergeben, sollte er merken, dass seine Gegenwehr gegen
die Helden hoffnungslos ist. Sollte sich Manhus ergeben,
wird er selbstredend Stein und Bein schwoéren, sich nie
wieder auch nur im entferntesten mit Piraten einzulassen
— oder zumindest um Hoét-Alem einen Bogen zu machen.
Nehmen ihn die Charaktere gefangen, um ihn der Ge-
richtsbarkeit in Hot-Alem zu iiberantworten, fiigt er sich
zunichst schicksalsergeben. Sollte sich auf dem Weg zu-
riick nach Hét-Alem jedoch eine Méglichkeit zur Flucht
bieten, wird er diese ohne zu zdgern ergreifen.

Gelingt Manhus die Flucht in den Dschungel oder las-
sen ihn die Charaktere gar laufen, weil sie seinen Worten
Glauben schenkten, so wird er sich in den n4chsten Tagen
nach Hot-Alem durchschlagen. Er weiB, dass er verhilt-
nismiBig unbemerkt unter den Seeleuten und Fischern
der Stadt verschwinden kann, bis er eine Passage findet,
die ihn an einen fiir ihn giinstigeren Ort fiihrt. Allerdings
wird sein Plan nicht ganz aufgehen, da er Faruch iban
Hugum und Manolo Santana in die Arme lduft. Manolo,
der einst selbst genau wie seine Kapitinin unter Manhus
diente. erkennt ihn sofort, und die beiden entfithren ihn
kurzerhand, um ihn auf die Efferdsbraus zu bringen. Dort
wird Sobra Bars aus erster Hand von den Ereignissen in
der Blutbucht erfahren, und in seinem verzweifelten Ver-
such, sein Leben zu retten, wird Manhus ihr jedes Ge-
heimnis offenbaren — und damit auch das Wissen um die
Schatzinsel. Sobra Bars lisst ihn zunéchstam Leben, plant
aber, sich seiner und der mit ihm verbundenen schreck-
lichen Erinnerungen endgiiltig zu entledigen, wenn sie
den Wahrheitsgehalt seiner Aussage gepriift hat — sprich,
wenn sie auf der Schatzinsel eintrifft.
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Charakter: Durch und durch verdorben und goldgierig ist
Manhus der Archetyp des schmierigen Seerdubers bar jeder
moralischer Verpflichtungen. Er ist nicht unverhaltnismiBig
brutal oder blutriinstig, doch sind ihm Begriffe wie Ehre, Lo-
yalitdt und Barmherzigkeit fremd. Er ist stets auf seinen eige-
nen Vorteil bedacht und wird alles und jeden Opfern, um seine
eigene Haut zu retten.

Zitate: ,Bei Efferds linker Titte, was tut ihr hier?”

,Schafft mir diese Wichte vom Hals, ihr faules Pack!”

Alter: 53 Jahre GroBe: 1,82 Schritt

Haarfarbe: grau ~ Augenfarbe: nussbraun

Kurzcharakteristik: kompetenter Kapitdn und Navigator
Herausragende Eigenschaften: CH 14, KO 14; Briinstigkeit 6, Gold-
gier 8

Herausragende Talente: Kdrperbeherrschung 10, Uberreden 9,
Wettervorhersage 10, Orientierung 10, Seefahrt 12; spricht flieRend
Charypso und Tulamidya, kann sich in Garethi verstédndigen

PA14 TP 1W6+3 DKN
Dolch: INI 11+1W6 AT 14 PA13 TP 1W6+1 DKH
LeP34 AuP35 RS2 WS 7 MR 3 GS7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen | & Il
(PA 14), Finte, Kampf im Wasser, Meereskundig, Meisterparade,
Standfest

Sabel: INI 12+1W6 AT 15

KomprLirRatfionEn

Wenn Sie das Gefiihl haben, dass die Bedrohung, die die Hel-
den in den Schmugglerhshlen erwartet, Thre Spieler lediglich
langweilen wird, stellen wir Thnen hier Nechassad den Schwar-
zen vor, einen Seerduber der Alemitischen Bucht, den Sie
nutzen kénnen, um sein Schiff wihrend des Angriffs der Cha-
raktere in die Blutbucht einlaufen zu lassen oder der bereits in
der Blutbucht vor Anker liegen kénnte, wenn die Charaktere
dort eintreffen. Sollte letzteres der Fall sein, so wird es fiir die
Helden keinesfalls so einfach, den Eingang der Schmuggler-
héhlen zu erreichen, wie das weiter oben beschrieben ist.

Nechassad ist definitiv kein Freund Manhus’, um genau zu
sein, ist er niemandes Freund. Aber er nutzt die Blutbucht ger-
ne, um Proviant und Frischwasser aufzunehmen, wie er das
auch jetzt gerade tut. Die zahlenmiBig deutliche Uberlegen-
heit seiner Mannschaft wird ihn schnell verleiten, in einem
eventuellen Kampf auf Seiten Manhus einzugreifen, erhofft er
sich so, dass Manhus ihm dann sein Leben schuldet, was den
Preis seiner Dienstleistungen kiinftig gehérig driicken sollte.
Ein paar frische Sklaven wiren auch nicht zu verachten.

ITECHASSAD DER SCHWARZE

Erscheinung: Ein sehniger, hochgewachsener Mann Mitte drei-
Big mit dunkler Haut und schwarzen Augen. Gleich eine ganze
Reihe von Narben ‘ziert’ seine Wangen und sein Kinn, was ihm
einen kidmpferischen Charakter gibt, den er auch durch seine
sonst harten Ziige unterstreicht. Er kleidet sich tulamidisch in
Schnabelschuhe, Pluderhose, weites Hemd und Weste, wobei
er ausschlieBlich das namensgebende Schwarz trigt, hochstens
einmal akzentuiert mit silberdurchwirkten Borten.

Geschichte und Charakter: Der Al'Anfaner Nechassad ist
ein unabhingiger Seerduber und eine Geiflel der Gewisser

zwischen Kap Brabak und der Alemitischen Bucht. Es ist be-
kannt, dass er keine Liebe fiir seine ehemalige Heimat tibrig
hat, obgleich die Griinde dafiir im Dunkeln liegen. Es liegt
allerdings nahe, dass es etwas mit seiner kurz vor Abschluss
abgebrochenen Ausbildung als Schiffsmagier an der Universi-
tit von A'’Anfa zu tun hat. Die einfach gehaltene scharlachro-
te Flagge mit dem kieferlosen schwarzen Totenschidel, unter
der er segelt, sagt bereits alles tiber seinen Charakter aus, was
man wissen muss: Er ist grausam und kennt kein Pardon und
keine Gnade.

Darstellung: Licheln Sie unter keinen Umstinden, ihr Ge-
sicht sollte vielmehr bar jeder Gemiitsbewegungen sein. Ihre
Stimme sollte einen gewissen Uberdruss ausdriicken.

Zitate: ,,Das verspricht, unterhaltsam zu werden.”

»Kreist sie ein, treibt sie in die Enge.”

» Totet den Magier zuerst, er ist die Arbeit nicht wert.”

Sklaventod: INI 10+1W6 AT13 PA12 TP1W6+4 DKN
LeP29 AsP31 AuP30 RSO WS6 MR6 GS8
Eigenschaften: MU 13, KL 15, IN 13, CH 14, FF 12, GE 13, KO 11,

KK 12, Grausamkeit 10

Herausragende Talente: Uberreden (Einschiichtern) 11, Orientie-
rung 9, Wettervorhersage 8, Geographie 10, Magiekunde 7, See-
fahrt 10, spricht Garethi (Brabaci) und Tulamidya flieRend
Herausragende Zauber: ARMATRUTZ 9, ATTRIBUTO 8, DUPLICA-
TUS 7, FULMINICTUS 6, WASSERATEM 5

Sonderfertigkeiten: Ausweichen | (PA 11), Meereskundig, Stand-
fest, Verbotene Pforten, Zauber bereithalten, Zauberkontrolle, Zau-
berroutine

Nechassads Mannschaft

Die Minner und Frauen, die unter Nechassad dienen, teilen
seine Gewissenlosigkeit und seine Grausamkeit. Es ist ein
bunter Haufen aus Bukaniern, Tulamiden und vereinzelten

anderen Volksgruppen.

Sklaventod: INI 9+1W6 AT 13 PA12 TP1W6+4 DKN
Dolch: INI 9+1W6 AT12 PA10 TP1W6+1 DKH
Kurzbogen: INI 9+1W6 FK 13 TP 1W6+4*

RW 5 (+1)/15(+1)/25(0)/40(0)/ 60 (-1)
LeP29 AuP33 RS2 WS6 MR3 GS7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA 9), Kampf
im Wasser, Standfest
¥) Treffer mit dieser Waffe verursachen eine Wunde bei einer Scha-
densschwelle von K0/2-2.

Mitglieder der Mannschaft Nechassads fiirchten thren Kapitin
derart, dass sie erst an Flucht oder Aufgabe denken, sollte die-
ser gefallen oder selbst geflohen sein.

Die Hure von Brabak

Die Hure von Brabak ist eine doppelwandige tulamidische
Zedrakke mit zwei Masten, ein kielloses Kastenboot aus Ze-
dernholz mit auffélliger Hiitte am hochgezogenen Heck und
einem michtigen Heckruder. Thre Zedrakkensegel, die man
ob ihrer dreieckigen Form und ihrer Verstirkung durch Latten
auch als Drachenfliigelsegel bezeichnet, sind schwarz gefirbt.



Lange: 18 Schritt
Schiffsraum: 121 Quader
Frachtraum: 80 Quader
Beweglichkeit: mittel [4]

Takelage: |1 (1, Z1) [100]
Breite: 4,5 Schritt
Tiefgang: 1,5 Schritt
Besatzung: 30 M
Struktur: 16, Harte 1
Preis: ca. 6.000 D (+ Bewaffnung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde [3]
mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde [5]
am Wind: 4 Meilen/Stunde [1]
Bewaffnung: 1 Hornisse

ZURUCK in HOot-ALEm

Wenn die Auseinandersetzungen in der Blutbucht beendet
sind, werden die Helden aller Voraussicht nach auf dem nun
schon bekannten Weg nach Hét-Alem zuriickkehren. Sie be-
finden sich nun im Besitz einer Schatzkarte, mit der sie si-

cherlich irgend etwas werden anfangen wollen. Zunichst aber
werden sie sich bei Leomar Garje melden wollen, um Vollzug
zu melden und ihre Belohnung zu kassieren.

Sollten sie dem Kaufmann gegeniiber die Schatzkarte erwihnen
(und seinen Auftrag zu seiner Zufriedenheit erledigt haben), so
ist Garje bereit, sich als Génner der Charaktere zu zeigen und
ihnen finanziell unter die Arme zu greifen, denn fiir eine Ex-
pedition der GréBenordnung, wie sie die Nachverfolgung der
erbeuteten Karte darstellt, werden sie ein Schiff mieten mussen.
Die Optionen, die sich dafiir in Hét-Alem zum Zeitpunkt der
Riickkehr der Helden bieten und die Konsequenzen, die ihre
Wahl nach sich ziehen wird, werden in Kapitel IT aufgezeigt.
Sollten die Helden gar kein Interesse an der gefundenen
Schatzkarte haben, das erbeutete Kartenwerk aber Leomar
Garje iibergeben, wird dieser von selbst an die Helden he-
rantreten um der Sache auf den Grund zu gehen. Wenn die
Helden auch hierauf nicht eingehen oder gar die Karte nicht
gefunden haben, dann endet das Abenteuer fiir sie hier und
jeder erhilt Abenteuerpunkte nach Threr MaBigabe.

KaPifeL 11 — DER FLUCH DER_

CHARYPTIK

Nach dem entspannten Vorgeplinkel um die Piraten der Blut-
bucht geht es nun richtig zur Sache. Die Helden folgen der in
Kapitel I geborgenen Schatzkarte in den tiefen Siidosten der
Charyptik, finden tatsichlich das darauf verzeichnete Eiland -
und fangen sich eine der tibelsten Verwiinschungen ein, die die
Widersacher der Zwélfgotter in ihrem gewiss an Ekelhaftigkei-
ten nicht armen Repertoire haben: den Odem der Tiefen Tochter,
der auf die Umtriebe dreier Charyptorothanhinger zuriickgeht.
Wenn in Kapitel I alles gut gelaufen ist, wird dieses Kapitel den
Spielern die tiefere Wahrheit hinter dem so tiuschend simpel
daherkommenden Aufbau des Einstiegs in Die Verdammten
des Siidmeers offenbaren — denn was als schlichte Schatzsuche
begann, entpuppt sich als todlicher Wettlauf mit der Zeit, der
den Charakteren die eigene Verginglichkeit deutlich vor Au-
gen fiihren sollte.

WELCHES SCHIFF
DARF'S DENIN SEII?

Da wir nicht davon ausgehen, dass die Helden ein eigenes
Schiff besitzen, wird das Buchen einer Passage oder besser: das
Mieten eines geeigneten Transportmittels fiir diese Uberfahrt
das erste groBere Hindernis sein, dem sie sich in diesem Ka-
pitel stellen miissen. Auch in diesem Zusammenhang wirkt es
Wunder, wenn die Helden sich Leomar Garje anvertrauen und
den Kaufmann in ihre nichsten Pline einweihen. Dieser wird
ihnen nimlich nicht nur den getreuen Catka erneut zur Seite
stellen, der sich im Hafen der Sonnenstadt auskennt wie in der
Westentasche seines Herrn, sondern ihnen auch den Namen
eines ortsansissigen Kapitins nennen, der derzeit sogar in
Hbt-Alem vor Anker liegt und mit dem der findige Garether
in der Vergangenheit bereits Geschifte gemacht hat und der
dessen Vertrauen genieBt: Rondrigo Salmoranes.

Wenden sich die Charaktere direkt an diesen Seebiren, so
hat Catka wahrlich nicht mehr viel Arbeit. Salmoranes, etwas

UmwWEGE vnD ABWEGE: DiE VERDammTED
DES SUDIMEERS ... ABER BiTTE ERsT AB HIER

Der modulare Aufbau dieses Abenteuers macht es mog-
lich, erst an dieser Stelle ins Geschehen einzusteigen.
Zwar geht der weitere Text davon aus, dass die Charaktere
die Schatzkarte zum Versteck Jabbar al-Mahuls im Rah-
men der fiir Leomar Garje durchgefiihrten Strafexpedition
gegen die Piraten der Blutbucht erbeutet haben, doch kon-
nen Sie Thre Helden natiirlich auch jederzeit auf einem
anderen Weg an die Karte kommen lassen. Hat beispiels-
weise ein vorhergehendes Abenteuer die Charaktere an
einen anderen Ort der Charyptik gefiihrt, so konnen Sie
Die Verdammten des Siidmeers dort nahtlos anschliefen.
Dann geht die Reise der Helden eben nicht in Hot-Alem
los, sondern wo auch immer es sich aus dem abenteuerli-
chen Leben der Charaktere ergibt. Es sollte in jedem Fall
ein Leichtes sein, ihnen die Karte dann aufeinem anderen
als dem hier geschilderten Wege zukommen zu lassen — sei-
es, dass sie sie beim Kartenspiel gewinnen oder in einer
soeben angespiilten Flaschenpost dartiber stolpern.

leichtlebigerer Sohn eines in bestem zwolfgétterfiirchtigen Ruf
stechenden Stadtgardisten, tendiert selbst zwar anders als sein
Praios und Rondra bevorzugender Vater eher zu Phex und Aves,
hat sich aber im Rahmen der Auseinandersetzungen mit den
Kemi unter dem Banner der Seesoldaten einen Namen gemacht
und ist tatsichlich die beste Wahl der Helden. Er wird ihnen
einen fairen Preis fiir dic Nutzung seines Schiffes anbieten und
sich, wenn der Handel zustande kommt, als ausgesprochen zu-
verlassiger Mann und wortgetreuer Kapitin erweisen.

Ziehen die Charaktere es hingegen vor, Leomar Garjes Rat
in den Wind zu schlagen und sich auf eigene Faust im Ha-
fen umzusehen — Catka wird ihnen auch dann zur Seite ste-
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hen, wenn sie dies wiinschen —,
so wird es sich kaum vermeiden
lassen, dass ihre Schiffssuche So-
bra Bars zu Ohren kommt. Diese
wittert mit dem ihr eigenen Ins-
tinkt fiir fette Prisen ein lukratives
Geschift und wird den Helden
von sich aus die Efferdsbraut an-
dienen. Im Notfall schreckt sie
auch nicht davor zuriick, sich
den Charakter herauszupicken,
der ihr fiir derlei am anfilligsten
erscheint, und ihre weiblichen
Reize als zusitzliches Argument
ins Feld fiihren — eine Taktik, die
sonst eigentlich nicht zu ihren
Standardvorgehensweisen  zahlt,
muss sie sich doch als Kapitinin
in der rauen Welt der Kaperfahrer
und Freibeuter behaupten. Dies
hat allerdings zur Folge, dass der
betreffende Held bei dem Mann,
mit dem Sobra derzeit ihr Leben
und ihr Nachtlager teilt, ihrem
Schiffsmagier Ghazi al-Dam, ei-
nen auferordentlich schlechten
Start erwischt. Diese minnlich-
uneingestandene  Eifersiichtelei
sollte der Meister im Laufe der
Uberfahrt zum Anlass fiir aller-
hand rollenspielerische Ausein-
andersetzungen nehmen — Ghazi
schreckt vor Rattenkot in der Sup-
pe und #hnlichen Nettigkeiten
nimlich ebenso wenig zuriick wie
vor einer auBerordentlich unsché-
nen Kostprobe seiner magischen
Spezialitit, der Dimonologie
(sofern das, was er tut, die Efferds-
braut nicht gefihrdet).

Ob nun auf dem ‘sicheren’ Schiff
des Rondrigo Salmoranes, der
Na’imah, oder auf Sobra Bars’ Ef-
ferdsbraut, wo sie den Launen der
zwielichtigen Freibeuterin ausge-
setzt sind — am Ende werden die Helden so oder so zu Schiff
in die Charyptik aufbrechen.

Uber den Preis miissen Sie sich als Meister keine grofien Ge-
danken machen — wihlen die Helden Rondrigo Salmoranes, so
ibernimmt Garje die Kosten gegen einen fairen Anteil an der
Beute; Sobra lisst sich auf einen Handel ein, bei dem sie ihr
Schiff samt Mannschaft fiir einen (weit hoheren und eigentlich
alles andere als fairen) Anteil der zu erwartenden Beute zur

SoBRA BARs

Verfligung stellt.

IRRFAHRT 2U
vnGewissen GEsTADED
Nachdem die Helden ihre Geschifte in Hot-Alem gettigt ha-

ben, werden sie also vermutlich auf die eine oder andere Weise
die Sonnenstadt in Richtung Ibekla verlassen wollen. Unge-

achtet der Tatsache, dass sie sich je
nachdem, auf wen ihre Wahl! bei der
Uberfahrt gefallen ist, in mehr oder
weniger guter Gesellschaft befinden,
stellt die eigentliche Gefahr der vor
den Charakteren liegende lange See-
weg dar. Uber tausend Meilen voller
gefihrlicher Untiefen, Kreaturen der
Meere, von denen die Helden bislang
dachten, sie existieren nur in den
alkoholumnebelten ~ Erzihlungen
wichtigtuerischer Seeleute und realer
Bedrohungen wie Piraten, die nicht
dazu neigen, Gefangene zu machen
harren ihrer. Wie immer ist es an Th-
nen, diese langen Tage auf See fiir die
Charaktere zu einem unvergesslichen
Erlebnis zu machen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Ihr verlasst die Sonnenstadt Hot-
Alem mit der Morgenflut und
nehmt endlich Kurs auf euer un-
gewisses Ziel. Nur die unabléssig
kreischenden Moéwen begleiten
euch einige Zeit auf dem ersten
Stiick eurer Reise ins Ungewisse.
Etwas iiber tausend Meilen liegen
vor euch, genauso wie ein unbe-
stimmtes Schicksal. Euer Schiff
liegt hart am Wind, und die Mann-
schaft ist vollauf damit beschif-
tigt, schnelle Fahrt zu machen.
Viele Tage lang werdet ihr nun
keinen Fuf an Land setzen kon-
nen. Ihr seid fiir die nichste Zeit
auf Gedeih und Verderb einer zu-
sammengewiirfelten Mannschaft
ausgeliefert, deren Mitglieder ihr
noch nicht einmal dem Namen
nach kennt, und Efferd ist ein lau-
nischer Gott, der noch so manche
Uberraschung fiir euch bereithal-
ten mag.

Sollten die Helden das Angebot Sobra Bars angenommen und
der Efferdsbraus die Reise angetreten haben, so ist das einzige,
was den Abenteurern wihrend der langen Fahrt auffallen mag,
dass die leicht zwielichtig wirkenden Mannschaftsmitglie-
der stindig geheimnistuerisch die Kopfe zusammenstecken
und miteinander tuscheln, wenn sie sich unbemerkt wihnen.
Ansonsten begegnet man den Charakteren mit einer beinahe
schon ausgewihlten Hoflichkeit oder zumindest dem, was
Seeleute in Sobra Bars Diensten dafiir halten.

Haben die Charaktere sich hingegen entschlossen, sich auf
Anraten ihres Gonners Leomar Garje in die Hinde Kapitin
Rondrigo Salmoranes’ auf die Na'imah zu begeben, dann be-
steht eine geringe Chance (1-2 auf W20 pro 8 Stunden in Ta-
geslicht), dass die Helden bemerken, dass sie verfolgt werden,
und zwar von Sobra Bars. Letzteres kénnen die Charaktere
nicht erkennen (zumindest nicht ohne magische Methoden),
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da sich die Efferdsbraut stets so weit hinter der Na'imah befin-
det, dass es unméglich ist, zu sagen, um welches Schiff es sich
handelt. Dennoch diirfte schon allein die Erkenntnis, verfolgt
zu werden, die Helden und schlieBlich auch den Kapitin des
Schiffs, auf dem die Charaktere segeln, beunruhigen.
Ungeachtet der Tatsache, ob die Helden das sie verfolgende
Schiff bemerken oder nicht oder ob sie sich bereits auf der
Efferdsbraut befinden, gilt es, die gut tausend Meilen mog-
lichst spannend zu gestalten. Zu diesem Zweck haben Sie die
Moglichkeit, auf der unten stehenden ausfiithrlichen Zufalls-
begegnungstabelle zu wiirfeln, um zukiinftige Ereignisse zu
bestimmen. Sollte ithnen diese Tabelle zu schematisch und/
oder in manchen Ergebnissen zu unrealistisch erscheinen,
dann zdégern Sie nicht, die Tabelle als eine Reihe von Mog-
lichkeiten zu werten, die ihnen offen stehen, um die Reise
ereignisreicher zu gestalten. Sie sind aber natiirlich auch je-
derzeit aufgefordert, eigene Ideen mit einzubringen und die
Passage der Helden so besonders individuell zu gestalten. So
konnen Sie zum Beispiel die Uberfahrt zu einem besonders
zermiirbenden Erlebnis machen, indem Sie das Schiff in eine
Flaute fithren, in der tagelang nichts passiert, die Vorrite lang-
sam knapp werden und die Nerven aller blank liegen. Das ist
auch eine nette Vorausschau, deren ganze Bedrohlichkeit erst
auffillt, wenn die Helden auf dem Riickweg Triger des Fluchs
sind und ihnen klar ist, dass jede Zeitverzégerung fiir sie direkt
lebensbedrohlich ausfallen kann.

Gefillt Thnen dieser Ansatz nicht, dann liegt ihnen vielleicht
ein Sturm mit haushohem Wellengang, Brechern, die tber
Deck gischten und tobenden Fluten. Die Charaktere missen
sich am Mast festbinden und unter Einsatz ihres eigenen Le-
bens Mitglieder der Besatzung aus den tosenden Fluten retten.
Fiir einige wird sicherlich jegliche Hilfe zu spit kommen, und
nachdem alles vorbei ist, bleibt ein schaler Nachgeschmack,
dass man vielleicht doch hitte noch mehr tun kénnen.

WEenn einer Eine ReisE fuft...

Wiirfeln sie pro Reisetag der Helden mit einem W6.
1-4: Es kommt zu keiner Begegnung.
5: Werfen sie einen W20, um eine Schiffsbegegnung

zu ermitteln (s.u.).
6: Wiirfeln Sie mit einem W20 auf der Tabelle

Sonstige Ereignisse (s.u.).

Schiffsbegegnungen (W20)

1-8: Handels- oder Kriegsschiff voraus. Wiirfeln Sie mit einem
W20, um die Herkunft de Schiffes zu bestimmen: 1: Thorwal;
2—4: Horasreich; 5: Mengbilla oder Chorhop; 7-8: Brabak;
9-10: Sylla; 11: Ghurenia; 12: Kemi; 13-17: AI'Anfa; 18: Tula-
midenlande; 19: Mittelreich; 20: Bornland.

9-10: Freibeuterschiff voraus. Bestimmen Sie die Herkunft des
Schiffes mit einem W20: 1-3: Horasreich; 4—6: Brabak; 7-10:
Sylla; 11: Ghurenia; 12: Kemi; 13—-16: Al'Anfa; 17: Tulamidi-
sche Stidte; 18: Mittelreich; 19-20: Bornland.

11-12: Seeriduber! Wiirfeln Sie mit einem W6, um die Art der
Seerduber zu bestimmen. 1-2: Eine Thalukke aus Charypso;
3: Eine Schaluppe mit Kiistenpiraten; 4: Strandpiraten, die
mit einem Leuchtfeuer Schiffe anlocken; 5: Eine Galeere voll
mit entflohenen Sklaven, die dringlich Vorrite benétigen und
nichts zu verlieren haben; 6: Unabhingige Piraten.

13-14: IW6 halb verdurstete Schiffsbriichige, die sich verzwei-
felt an einigen Wrackteilen festklammern, treiben im Wasser.
Bestimmen Sie die Herkunft dieser Schiftbriichigen auf diesel-
be Art wie die eines Handels- oder Kriegsschiffes (s.o.)

15: Zusammentreffen mit einem Schmugglerschiff. Der Ka-
pitin bietet verbotene und seltene Ware zu enormen Preisen
an, doch dann stellt sich heraus, dass einige der Waren aus den
Schwarzen Landen stammen. Wollen die Helden sich den-
noch bei diesem zwielichtigen Gesellen eindecken?

16: Der Schwimmende Zirkus geht lingsseits, das Schiff einer rei-
senden Gauklertruppe, die sich anbietet, fiir dringend bendtigte
Unterhaltung an Bord zu sorgen. Schnell finden die Helden he-
raus, dass sie ein besonders wachsames Auge auf ihre Geldbér-
sen haben miissen, wihrend die Artisten’ in der Nihe sind.

17: Bei einem lodernden Signalfeuer am Strand einer Insel
kénnte es sich entweder um eine List beutegieriger Strandpira-
ten oder um den Hilferuf eines Schiffsbriichigen handeln.

18: Eine Galeere der Praios-Kirche mit dem Namen Praios
will es! trifft wihrend ihrer Missionarsreise durch das Perlen-
meer und die Charyptik auf das Schiff der Helden. Die Kapi-
tinin, eine Frau namens Gordana, hat es sich zum Ziel gesetzt,
Spuren der Quanionsqueste nachzugehen und den Glauben
an den Gétterfiirsten zu verbreiten. IThre mitreiBenden Reden
kénnen einzelne Matrosen animieren, sich sofort der Pilger-
reise anzuschlieBen, was die Mannschaft der Helden schwi-
chen kénnte.

19: Einige Tocamuyac treiben auf ihren SchilfléBen voriiber
und versuchen, der Schiffsbesatzung Muscheln und frisch ge-

N G



fangenen Fisch zu verkaufen und einen ihrer eigenen Leute los
zu werden, der wiederholt den FloBfrieden gestért haben soll
und deshalb ausgestofen wird.

20: In der Nacht taucht das durscheinende Gerippe eines gi-
gantischen Fisches in unmittelbarer Nihe des Schiffes auf. Aus
seinem Inneren schallen dumpfe Hilferufe durch die charypti-
sche Nacht, und die Helden haben die Méglichkeit, durch den
Rachen in den Geisterfisch hineinzuklettern, um der Sache auf

den Grund zu gehen.

Sonstige Ereignisse

(W20; jedes dieser Ereignisse sollte nur ein einziges Mal ein-
treten, wiirfeln sie also erneut, falls Se eine Zahl zum zweiten
Mal erwiirfeln)

1: Jemand trinkt andauernd unauffillig von den Rumvorriten.
Die Mannschaft murrt, und der Friede an Bord kann nur wieder-
hergestellt werden, wenn die Charaktere den Ubeltiter finden.
2: Das Schiff fahrt durch ein ausgedehntes Algenfeld, von dem
siiBe, betérende Diifte aufsteigen. Die Seeleute stehen vor der
Herausforderung, das Schiff im Rausch aus dem Algenfeld he-
raus zu steuern.

3: IW3+2 Riesenfledermiuse (ZBA 97) haben sich auf hohe
See verirrt und suchen bei Tagesanbruch unter Deck Schutz.
Sie verhalten sich zwar groBtenteils ruhig, werden jedoch du-
Berst aggressiv, wenn man sich ihnen nihert.

4: Eines der Besatzungsmitglieder hegt aufgrund von Her-
kunft/Beruf/Aussechen eine Abneigung gegen einen oder meh-
rere der Charaktere und gibt sich alle Miihe, den Betreffenden
das Leben schwer zu machen.

5: Obwohl der Wind giinstig steht, kommt das Schiff der Hel-
den nur schleppend voran. Wenn sie tauchen, um Ursachen-
forschung zu betreiben, entdecken sie massenhaft Fische mit
seltsamen saugnapfartigen Méulern, die sich am Rumpf fest-
gesogen haben. Was mag sie wohl anlocken?

6: Wegen eines angeblichen Betruges beim Wiirfelspiel kommt
es zu einer Priigelei, in die die Helden verwickelt werden.

7: Eine mehrere Tage andauernde Flaute verzégert die Wei-
terfahrt. Falls sich keiner der Helden mit Windmagie oder
Wetterliturgien auskennt, muss das Schiff mithsam mit den als
Beiboote an Bord befindlichen Schaluppen aus dem Gebiet der
Windstille geschleppt werden.

8: Ein Klabautermann sorgt mit allerlei Schabernack fiir Chaos
auf dem Schiff. Wenn es den Helden gelingt, mit ihm zu spre-
chen, erfahren sie, dass er in Hot-Alem aus Langeweile auf ihr
Schiff gewechselt ist. Je nachdem, ob die Helden ihn fiir sein
neues Zuhause begeistern kénnen oder nicht, kann der Kleine
sich im Anschluss daran als Segen oder Fluch erweisen.

9: Ein Schwarm schillernder fliegender Fische zieht elegant
am Schiff voriiber. Die Charaktere kénnen versuchen, einige
zu fangen, um die einténigen Schiffsrationen aufzubessern.
10: Die Seeleute beschlieBen, ihren Passagieren die Ehre der
Seemannstaufe zuteil werden zu lassen. Um sich dieser Ze-
remonie als wiirdig zu erweisen, muss jeder von ihnen jedoch
zuerst den GroBmast hinaufklettern und dort oben die Schiffs-
flagge kiissen.

11: Finige Mannschaftsmitglieder erkranken an Brabaker
Schweifs (WdS 155), und die Helden werden gebeten, mit an-
zupacken, bis die erkrankten Seeleute wieder auf den Beinen
sind. Zusitzlich sollten sie sich bemiihe, die Krankheit zu be-
handeln und ihre weitere Verbreitung zu verhindern.

12: Es geht das Geriicht, der Kapitiin habe einige Goldmiinzen
aus der Schiffskasse veruntreut, und eine Meuterei bahnt sich

an. Die Charaktere miissen den Streit schlichten, bevor er es-
kaliert und herausfinden, ob es sich dabei um ein abgekartetes
Spiel oder einen schlichten Rechenfehler handelt.

13: Durch ein Ungliick zerstsrt einer der Charaktere (so nicht
cine GE- oder FF-Probe +6 gelingt) versehentlich den einzi-
gen Stidweiser an Bord. Die Kursbestimmung wird dadurch
schwieriger, und besagter Held macht sich damit unter der Be-
satzung keine Freunde.

14: Eine ausgedehnte Seegrasmatte behindert die Weiterfahrt
des Schiffes. Mit etwas Gliick (1-5 auf W6) kénnen die Seeleu-
te es nach ein paar Stunden wieder befreien, haben sie jedoch
Pech, lauern allerhand charyptoide Monstrosititen (6 auf W6)
unter dem griinen Teppich.

15: Die blutleere Leiche eines Matrosen wird in der Bilge ge-
funden, und seine Kameraden befiirchten, es kénne ein Vam-
pir an Bord sein. Es liegt an den Charakteren, die Wahrheit
herauszufinden.

16: In Hoét-Alem hat sich eine Panzerechse in die hinterste
Ecke des Laderaums verirrt, die nicht gerade erfreut reagiert,
als man sie in ihrem friedlichen Schlummer stort.

17: Das Wasser fault in den Fissern, und es muss bei einer na-
hegelegenen Insel Halt gemacht werden, um die Trinkwasser-
vorrite aufzufiillen.

18: Ein Heuschreckenschwarm zeichnet sich als schwirren-
de dunkle Wolke am Horizont ab und kommt beunruhigend
schnell immer niher. Sollten die Tiere auf dem Schiff landen,
wiirden sie Segel, Takelage und sogar das Pech zwischen den
Planken auffressen und das Wasserfahrzeug so versenken.

19: Das Schiff durchquert eine eigenartige Nebelbank,
und kurz darauf fillt die gesamte Besatzung in einen tiefen
Schlummer. Als sie nach unbestimmter Zeit wieder erwacht,
scheint nichts geschehen zu sein, doch sind die Seeleute wirk-
lich erwacht?

20: Ein michtiger Riesenkraken erhebt sich ganz in der Nihe
des Schiffes aus den Fluten. Mit seinen Fangarmen droht der
Dekapus (ZBA 123), das Schiff der Charaktere zu zerquet-

schen und 1n die Tiefe zu reif3en.

BLinDER PASSAGIER

Der blinde Passagier stellt eine Moglichkeit dar, die Reise inte-
ressanter zu gestalten, auch ohne dass es notwendigerweise zu
einem Kampf kommt.

In Hét-Alem hat sich ein steckbrieflich gesuchter Dieb an Bord
geschlichen, um sich dort vor seinen Hischern zu verbergen,
und wird von der Mannschaft erst auf hoher See im Laderaum
entdeckt. Das Schiff der Charaktere sollte zu diesem Zeitpunkt
noch nicht linger als einen Tag unterwegs sein.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als die Sonne gerade am héchsten steht und einem jeden an
Bord eigentlich nur danach ist, méglichst reglos im Schatten
des GroBsegels auszuharren, bis es am spiten Nachmittag
wieder ein wenig kithler wird, erklingt plétzlich unter Deck
lautes Geschrei. Unter schallendem Geldchter meint einer der
Matrosen, der Smutje hitte wohl eine besonders dicke Ratte
entdeckt. Keiner seiner Kameraden kann sich iiberwinden,
in den stickigen Schiffsbauch hinunterzusteigen, und nach-
zusehen, was dort tatsichlich geschehen ist. Dann jedoch
stiirmt ein euch unbekannter Mann in zerlumpter, ehemals
wohl recht teurer Kleidung ins Freie. Er hilt ein blitzendes
Rapier in der Hand und sieht sich mit wildem Blick um.




Der Schiffskoch istim Laderaum auf den schlafenden Dieb ge-
stoBen und hat ihn damit aufgeschreckt. Dieser glaubt zuerst,
das Schiff lige noch im Hafen von Hét-Alem, und versucht
zu flichen. Als er jedoch ins Freie stiirmt und bemerkt, dass er
sich auf hoher See befindet, streckt er schnell die Waffen. Den
Smutje findet man kurz darauf von einem Schlag auf den Kopf
noch leicht benommen im Laderaum liegend.
Méoglicherweise kommt das Gesicht des Mannes mit dem Ra-
pier einem oder mehreren der Charaktere bekannt vor. Falls
sie sich im Vorfeld ihrer Reise in Hbt-Alem ein wenig umgetan
haben, kénnten sie es auf einem in Hafennihe ausgehdngten
Steckbrief gesehen haben. Um festzustellen, ob dies der Fall ist,
darf jeder der Helden eine KL-Probe ablegen (erleichtert fiir
Helden mit Gutem Geddchinis).

Bei einer Befragung durch die Charaktere stellt der Mann sich
als Janigo Fraquen vor und behauptet, er habe am vergange-
nen Abend dem Wein kriftig zugesprochen und kénne sich
nicht genau erinnern, wie er in den Laderaum gekommen sei.
Selbst wenn die Charaktere ihn mit ihrer Erinnerung an den
Steckbrief konfrontieren, beteuert der Bursche weiter verzwei-
felt seine Unschuld. Er ist ein sehr guter und unverfrorener
Liigner, und es konnte ihm durchaus gelingen, den einen oder
anderen der Charaktere zu iiberzeugen (Werte fiir vergleichen-
de Proben siehe unten).

Je nachdem, auf welchem Schiff sich die Charaktere befinden
und ob sie sich an den Steckbrief erinnern, entwickeln sich die
nun folgenden Ereignisse in unterschiedliche Richtungen.
Falls sie sich an den Steckbricf erinnern: In diesem Fall reagieren
Sobra Bars und Kapitin Rondrigo Salmoranes dhnlich. Beide
werden Janigo in Ketten legen und unter Deck bringen lassen,
um ihn nach ihrer Riickkehr nach Hét-Alem den Behérden
zu iibergeben und die Belohnung einzustreichen. Dabei ist es
gleichgiiltig, ob sie Janigos Geschichte Glauben schenken oder
nicht. Sobra Bars wird an die Belohnung denken, die sie sich
nicht entgehen lassen will, und Rondrigo Salmoranes daran,
dass er keinen potentiellen Verbrecher frei auf seinem Schiff
herumlaufen haben méchte. Einspriiche von Seiten der Cha-
raktere werden mal mehr, mal weniger freundlich abgewehrt.
Sobra Bars erkundigt sich bissig, ob es ihnen lieber wire, wenn
sie den blinden Passagier gleich tiber Bord werfen lassen wiir-
de. Rondrigo Salmoranes verspricht, dafiir zu sorgen, dass man
den Gefangenen gut behandelt, und sich angemessen zu ent-
schuldigen, sollte sich in Hat-Alem herausstellen, dass tatsdch-
lich eine Verwechslung vorlag.

Falls sie sich nicht an den Steckbrief erinnern: In diesem Fall
wird Sobra Bars Janigo Fraquen kurzerhand tiber Bord wer-
fen lassen. Einspriiche seitens der Charaktere wird sie barsch
abweisen und dem blinden Passagier héchstens ,,als Zeichen
ihres guten Willens® ein leeres Fass mitgeben, an dem er sich
festhalten kann. Wenn die Charaktere sich entschlieBen, es
zum AuBersten kommen zu lassen und Sobra Bars gegentiber
ihre Vorstellungen von Gerechtigkeit mit Waffengewalt durch-
zusetzen, so wird die Kapitinin des Schiffs nicht zégern, sie
gefangen zu nehmen und unter Deck in Ketten zu legen, bis
sie es sich anders iiberlegt haben.

Rondrigo Salmoranes hingegen wird von dem blinden Pas-
sagier lediglich verlangen, die Uberfahrt nachtriglich zu be-
zahlen. Da Janigo nicht geniigend Geld besitzt, wird er die
Charaktere unter allerlei Schmeicheleien bitten miissen, ihm
auszuhelfen. Sollte dies nicht von Erfolg gekront sein, wird er
seine Schuld abarbeiten miissen.

Janigo Fraquen

Alter: 21 GroBe: 1,76 Schritt

Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: dunkelbraun
Kurzcharakteristik: kompetenter Tagedieb und charmanter Gauner
Wichtige Eigenschaften: MU 12, IN 14, CH 14, GE 13; Goldgier 8
Herausragende Talente: Taschendiebstahl 11, Uberreden (Liigen)
9(11), Schatzen 9, spricht Garethi (Gatamo) und Tulamidya

Piraten!

Eine von zahlreichen méglichen Begegnungen sollten Sie sich
auf keinen Fall entgehen lassen. Ein Pirateniiberfall auf das
Schiff der Charaktere zihlt in diesen Breitengraden nachgrade
zum guten Ton und sollte daher unbedingt in Thre Geschichte
mit eingearbeitet werden.

Im Schutze der Nacht kommt eine eher kleine Schaluppe
lingsseits. Schattenhafte Gestalten iiberklettern die Reling und
versuchen, die Mannschaft zu iiberrumpeln und das Schiff in
ihre Gewalt zu bringen. Sollten die Helden Wache halten,
konnen sie die Angreifer bei einer gelungenen Sinnenschirfe-
Probe +6 rechtzeitig entdecken und Vorbereitungen treffen.
Passen Sie in diesem Fall das folgende Geschehen an.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Ihr werdet vom aufbrandenden Lirm eines Kampfes an
Deck aus dem Schlaf gerissen. Ein Uberfall?! Augenschein-
lich ist es einem Schiff im Schutze der Nacht gelungen,
lingsseits zu kommen und euch zu entern. Jetzt heil3t es,
schnell zu reagieren, bevor die Mannschaft eures Schiffs

komplett iiberrumpelt wird.

Zwar handelt es sich bei diesem Angriff eher um ein kleineres
Scharmiitzel, das die Helden in keine allzu grofe Bedringnis
bringen sollte, dennoch sind alle an Bord inklusive der Cha-
raktere schlaftrunken, und die schlechten Sichtverhiltnisse
machen das Deck zu gefihrlichem Terrain, wo Freund und
Feind nur schwer zu unterscheiden sind.

Die Seeriuber haben wenig mit den chrbaren Freibeutern
gemein, von denen romantische Erzdhlungen berichten.
Vielmehr handelt es sich bei den acht Ménnern und Frauen
Besatzung der kleinen Schaluppe um einen kliglichen Haufen
heruntergekommener Habenichtse, die eher bemitleidenswert

als bedrohlich wirken.

Die Seerduber

Ein Seeriuber wird die Waffen strecken und sich ergeben,
wenn er zwei Wunden erlitten oder mehr als zwei Drittel seiner
LeP verloren hat. Zwei oder drei von ihnen sollten mit leichten
Armbiisten ausgestattet sein und visieren vielleicht gerade die
Luken des Schiffes an, wihrend sich der Rest ihrer Kumpanen
mit Entermessern auf alles stiirzt, was sich an Deck bewegt.

Entermesser: INI9+1W6 AT12 PA10 TP1W6+3 DKN
Leichte Armbrust: INI 9+1W6 FK 11 TP 1W6+6*
LeP28 AuP32 RS1 WS6 MR2 GS7

Sonderfertigkeiten: Ausweichen | (PA 10), Standfest
*) Treffer mit dieser Waffe verursachen eine Wunde bei einer

Schadensschwelle von K0/2-2.
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Garwan Habdunkel — Ihr Kapitin

Alter: 34 GroRe: 1,86 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: blaugrau

Kurzcharakteristik: kompetenter Piratenkapitdn und amoralischer
Seerduber

Herausragende Eigenschaften: IN 14, GE 14, KK 13; Goldgier 10
Herausragende Talente: Kérperbeherrschung 8, Schwimmen 11,
Gassenwissen 11, Menschenkenntnis 10, Uberzeugen 9, Seefahrt
12, spricht Garethi und Tulamidya, kann sich in Atak, Mohisch und
Thorwalsch versténdigen

Amazonensébel: INI 14+1W6 AT 14 PA12 TP 1W6+4 DKN
LeP32 AuP36 RSO WS6 MR4 GS8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | & Il (PA 13),
Kampf im Wasser, Kampfreflexe, Meisterparade, Wuchtschlag

Nach Kampfende

Wenn die Seeriuber merken, dass ihnen das Uberraschungs-
moment entgleitet und sie zu unterliegen beginnen, werden sie
sich recht bald ergeben und erkennen, dass ihre leichte Beute
sich als ziher herausgestellt hat, als sie vermutet hatten.

Je nachdem, auf welchem Schiff die Charaktere sich befinden,
kénnte das nun folgende sich dramatisch voneinander unter-
scheiden.

Auf der Efferdsbraur: Nachdem die verbliebenden Seeréduber sich
ergeben haben, werden sie von Sobra Bars Mdnnern zusammen-
getrieben. Die Kapitinin des Schiffs wird sich nach dem Kapitin

der Piraten erkundigen und nur mit diesem verhandeln, sollte er
nicht zuvor im Kampf umgekommen sein. Ist letzteres der Fall,
so wird Sobra Bars die Reste der Mannschaft in ein Beiboot set-
zen lassen und dann ohne Verpflegung und Wasser dem Meer
{iberantworten. Nach eingehender Untersuchung der Schalup-
pe wird sie alles Brauchbare an Bord der Efferdsbraut bringen
lassen und das Piratenschiff danach versenken. Normalerweise
wire sie zu diesem Schritt nicht bereit, jedoch beschiftigt sie
ihr aktuelles Vorhaben so sehr, dass sie keine Lust hat, sich mit
diesem zusitzlichen Ballast abzugeben. Sobra Bars lisst keinen
Zweifel aufkommen, dass sie in diesem Fall nicht gewillt ist, mit
den Charakteren iiber etwaige Strafminderung zu diskutieren.
Sollte der Kapitin des Piratenschiffes wider Erwarten noch am
Leben sein, so wird Sobra Bars ihn fiir seine vermessene Tat
hinrichten lassen und seine Mannschaft vor die Wahl stellen,
entweder ausgesetzt zu werden oder in ihren Dienst zu treten.
Auch hier wird ein Insistieren der Charaktere keinerlei Erfolg
zeitigen. Auch hier gilt dasselbe wie im Abschnitt mit dem blin-
den Passagier, sollten die Charaktere sich entschlieflen, einen
Uberzeugungsversuch mit Waffengewalt zu wagen.

Auf der Na'imah oder einem anderen Schiff: Auch die Mann-
schaft Kapitin Rondrigo Salmoranes wird nicht zimperlich
mit den gefangenen Seerdubern umspringen. Eher noch als an
Bord der Efferdsbraut werden unter der Mannschaft die Rufe
nach sofortiger Hinrichtung des Piratenpacks laut. Doch Ka-
pitin Salmoranes ist ein Ehrenmann und weifl um die Gesetze
auf See. Er wird die Schurken allesamt in Ketten legen und
unter Deck bringen lassen, bis die Na'imah einen Hafen an-
steuert, wo die Ubeltiter der Gerichtsbarkeit tibergeben werden
kénnen. Die Piratenschaluppe wird er einem seiner héherran-
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gigen Offiziere als Kommando iberantworten. Zwei bis drei
weitere Mannschaftsmitglieder werden auf das kleine Schiff
iiberwechseln und mit diesem dann im Kielwasser der Na'imah
folgen. Ahnlich wie Sobra Bars ist auch Kapitin Salmoranes
wenig beeinflussbar durch mégliche Einlassungen der Helden
zu Strafmal und Verfahrensweise bei den Piraten. Immerhin
lisst er sich nach einigem Zieren dazu herab, den Charakteren
einen Vortrag iiber Seerecht und seine unanfechtbare und un-
eingeschrankte Machtfiille an Bord seines Schiffes zu halten.

Die ScHaTZIOSEL

Wenn sich die Helden den Koordinaten, die ihnen die Schatz-
karte vorgibt, nihern, bicten sich ihnen je nach Ankunftszeit-
punkt zwei mdgliche Anblick — entweder die Insel ist bei Flut
bis auf einzelne Riffe unter den Wellen begraben oder sie ragt bei
Ebbe aus dem Wasser. Der Tidenhub betrigt hier, bedingt durch
untermeerische Stromungen und Felsformationen, erstaunliche
fiinf Schritt. Im Folgenden finden sie zunichst die Angaben fiir
ein Eintreffen bei Flut, gefolgt von dem Anblick bei Ebbe.

FrLu¥

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen bei Flut:

Als ihr euch den auf der Schatzkarte vorgegebenen Koor-
dinaten der Insel nihert, bietet sich ein entmutigender An-
blick. Um euch herum ist nichts als Wasser zu erkennen,
nur an wenigen Stellen unterbrochen von weiBler Gischt, wo
scharfkantige, dunkle Riffe knapp iiber die Wasseroberflache
hinaus ragen. Es sieht nicht so, dass sich an diesem Ort je-
mals eine irgendwie beachtenswerte Insel befunden hitte.

Als Spielleiter bleiben Ihnen mehrere Optionen, wenn die Hel-
den es so ungliicklich getroffen haben und bei Flut die Stelle
erreichen, die ihnen die Karte anzeigt. Sie sollten es nicht ver-
siumen, die Hoffnungslosigkeit in den Herzen der Helden zu
schiiren, bevor Sie den Spielern in letzter Sekunde den ent-
scheidenden Hinweis geben, dass es an dieser Stelle vielleicht

doch etwas zu entdecken gibt.

Die Totenwichter

Sollten die Spieler nicht selbst auf die Idee kommen abzuwar-
ten, bis die Ebbe einsetzt und die See ihr Geheimnis preisgibt,
so kénnten sie das Schiff der Helden auf Grund setzen, da das
verborgene Eiland nur wenige Spann unter der Wasseroberfla-
che liegt. Eine weitere Méglichkeit wire, durch das geisterhafte
Erscheinen mehrerer Boote der eingeborenen Utulus, die das
Eiland als Tabu anschen, die Helden gleichzeitig zu beunru-
higen und ihnen so einen Hinweis daraufzu geben, dass dieser
Ort nicht so ist, wie ef scheinen mag. Wie auch immer Sie sich
entscheiden, versuchen Sie den Augenblick so mystisch und
bedrohlich wie eben méglich zu gestalten.

Die Utulus beschiitzen die heiligen Plitze ihrer Ahnen ei-
ferstichtig. Sie werden zunichst versuchen, den Helden mit
einfachen Worten und Gesten begreiflich zu machen, dass die-
ser Ort tabu ist. Haben die Eingeborenen den Eindruck, die
Helden setzen sich iiber ihre mehr oder weniger freundlichen
Hinweise hinweg, werden die Utulus einen Klagegesang an-
stimmen und bald darauf das Schiff der Helden angreifen.
Bei der Delegation der Utulus handelt es sich um ein Art
Mahnwache, die aus drei bis vier Katamaranen besteht. Pro
Katamaran befinden sich fiinf bis sieben Utulus an Bord.

GENERELLES ZUR SEEFAHRT

Egal, fiir welche Variante einer abenteuerlichen Uberfahrt Sie
sich entschlieBen, denken Sie daran, dass weniger meist mehr
ist. Sturm, Flaute, Seeungeheuer und andere Gefahren tau-
chen selten alle auf einmal auf und lassen, wenn sie zu geballt
daherkommen, das ganze Szenario eher licherlich als bedroh-
lich wirken. Bemerkenswerte Ereignisse sind das Salz in der
Suppe. Zu wenig ldsst das ganze Gericht fade erscheinen, zu
viel macht die Geschichte ungeniefbar.

Utulu-Stammeskrieger

Hornspeer: INI 11+1W6  AT13 PA11 TP 1W6+4 DKS
Tritt: INI 10+1W6 AT14 PA12 TP2W6(A) DKH
Kurzbogen: INI 11+1W6  FK11 TP 1W6+4*

LeP32 AuP36 RSO WS7 MR3 GS8

Vor-/Nachteile: Gefahreninstinkt 6 (KL 11, IN 13), Hitzeresistenz,

Aberglaube 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA 11), Finte,

Waffenlos: Hruruzat
*) Treffer mit dieser Waffe verursachen eine Wunde bei einer

Schadensschwelle von KO/2-2.

EBBE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen bei Ebbe:

Als ihr euch der Stelle nihert, die eure Schatzkarte euch
weist, scheint von einer Insel weit und breit nichts zu sehen
zu sein. Plétzlich jedoch kénnt ihr inmitten der sanft wo-
genden Wellen der See eine leichte Erhebung ausmachen,
die sich nur wenige Schritt tiber den Meeresspiegel erhebt.
Der schroffe schwarzglinzende Fels ist von gringrauen Al-
genteppichen iiberzogen, die darauf schlieBen lassen, dass
das Eiland bei Flut unter der Wasseroberflache verschwin-
det und von der See verschluckt wird. Doch es scheint nach
und nach weiter aus den Fluten aufzusteigen. Da die Algen
die gleiche Farbe wie die See haben, ist es schwierig, die ge-

nauen AusmaBe der Insel abzuschitzen.

Fiir ein hochseetaugliches Schiff gibt es keinerlei Moglich-
keit, das Ufer des Eilands zu erreichen, ohne auf Grund zu
setzen oder sich dabei sogar den Rumpf aufzureifen, da die
Insel groftenteils aus scharfkantigem Vulkangestein besteht.
Gefihrliche Felsgrate lauern dicht unterhalb der Wasserober-
fliche und machen es selbst einem Beiboot schwer, sein Ziel
zu erreichen (Boote Fahren +6).

Wenn die Helden das Schiff haben ankern lassen und mit ei-
nem Beiboot das Eiland erreichen, bietet sich ihnen ein karger
Anblick, der wenig Hoffnung auf reiche Beute zulésst. Es bleibt
Thnen iiberlassen, wie gefahrvoll Sie die Uberfahrt gestalten
wollen. In jeden Fall aber sollten Sie Thren Spielern klarma-
chen, dass nachlissiges Handeln an dieser Stelle schwerwie-
gende Folgen haben kann. Sollte Thnen daran gelegen sein, die
Spieler zu diesem Zeitpunkt nicht zu tiberfordern, dann wei-
sen Sie sie auf die Gefahren hin, die die Insel birgt. (Erfahrene
Spieler sollten sie Thre Hilfe nicht benétigen.)

EntschlieBen sich die Spieler wider besseres Wissen, jegliche
Vorsicht fahren zu lassen, sollten Sie nicht zégern, thnen die
Konsequenzen ihres Handelns vor Augen zu fithren. Diese
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Konsequenzen kénnen von einem stark in Mittleidenschaft
gezogenen Beiboot bis zum Schiffbruch fiihren. Im Zweifels-
fall wird jedoch der Kapitidn des Schiffes die Helden darauf
hinweisen, dass er nicht bereit ist, ihre Sorglosigkeit zu teilen.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Nachdem ihr eine geeignete Stelle zum Anlanden gefunden
habt, bestitigt sich euer erster Eindruck. Das Eiland misst
wenig mehr als hundert Schritt im Durchmesser und steigt
zur Mitte hin unregelmiBig kegelférmig an. Die einzigen
Bewohner der Insel scheinen die etwa handtellergroBen
Krabben zu sein, die eure Anwesenheit wenig kiimmert.
Der durch das Meerwasser schwarz glinzende Fels beginnt
bereits, sich unter den Strahlen der gleifenden Sonne auf-
zuheizen und ein stumpfes Ausschen anzunehmen. Es
riecht durchdringend nach Algen.

Da die Helden wenig Méglichkeiten haben, sich auf der winzi-
gen Insel zu verlaufen, sollte ihnen der kleine, etwa viereinhalb
Schritt durchmessende Kraterzugang im Zentrum des Eilands
nicht lange verborgen bleiben. Gelingt den Charakteren eine
erfolgreiche Sinnenschirfe-Probe, so wird ihnen das gurgelnde
Geriusch aus der Tiefe des Schachtes nicht lange verborgen
bleiben. Es klingt so, als wiirde Wasser durch zahlreiche Ab-
fliisse in die Tiefe stiirzen. Es besteht eine recht groBe Chance,
dass die Helden auf dem schliipfrigen Untergrund aus feuch-
ten Algen und dem darunter liegenden Vulkangestein ausrut-
schen, wenn sie nicht aufpassen (GE-Probe, bei Misslingen
1W6 TP(A)). Ein Sturz in den Schacht (bei einem Patzer bei
einer GE-Probe in der Nihe des Schachtes) kénnte fatale Fol-
gen haben, wenn ein Held sich ungliicklich den Kopfanschlagt
und im Krater ertrinkt.

Als Jabbar al-Mahul die Vulkaninsel vor etwa einhundertsieb-
zig Jahren auserkor, um seine Schitze dort zu verbergen, hatte
er nicht geglaubt, dass sie dereinst langsam, aber stetig in den
Fluten des Meeres versinken wiirde. Dennoch gereicht es ihm
heute, nach so vielen Jahren, eher zum Vorteil. Kein Umstand
kénnte sein Geheimnis besser hiiten als ein Versteck, das sich
fiir immer den Zugriffen Sterblicher zu entziehen droht. Doch
das Geschick hat es gewollt, dass die Unbilden der Gezeiten
auch das gut verborgene Versteck al-Mahuls entbloBten. Was
vor Jahren noch vom {ippigem Bewuchs der Insel verborgen
wurde, zeigt sich dem Besucher nun entbléBt und fiir aller Au-
gen sichtbar.

Die seltsamen Strémungen um die Insel bewirken, dass der
Vulkanschacht gleichsam leergesogen wird und der Wasser-
spiegel im Inneren der Insel deutlich niedriger ist als um sie
herum. Mit der Flut kommt des dann zu einem rapiden An-
stieg des Wasserspiegels.

Der Zugang zur Hohle des Schatzes hat wenig Einladendes,
und spitestens wenn die Charaktere sich entscheiden, in die
Tiefen des Schachtes vorzudringen, sollte ihnen bewusst sein,
dass es sich bei ihrem Unternehmen um ein Spiel auf Zeit
handelt. Spitestens mit dem Eintreten der Flut werden der
Schacht und alles, was darunter in den Hohlen auf die Helden
wartet, wieder von den Wassern des Meeres beansprucht. Ein
qualvolles Ertrinken wire den Helden gewiss.

Der ScHACHT

Der Zugang in den Krater gestaltet sich relativ leicht, solange
man iiber ein ausreichend langes Seil und gentigend Gegenge-
wicht verfiigt oder die Kraft hat, die Last eines voll gerlisteten

Abenteurers auszugleichen. Ohne entsprechende Ausriistung
sollte man das Unterfangen des Abstieges nur bei einer miss-
lungenen KL-Probe wagen. In diesem Fall gilt es um 6 Punkte
erschwerte Klettern-Proben abzulegen, bei deren Misslingen
1W6 SP anfallen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es scheint, als tauche man in ein feuchtes Grab hinab.
Kaum habt ihr euch an den Abstieg gewagt, schldgt euch
ein Gemisch aus salziger Meeresluft und fauligem Moder-
geruch entgegen. Die Winde des Kraters sind glitschig und
von einem griinlichen Film {iberzogen. Aus unerfindlichen
Griinden scheint es hier im Krater tiefer hinab zu gehen, als
es von auBen den Anschein hatte. Und am Grunde des Kra-
ters zeigt der Wasserspiegel nur, dass es weiter in nachtblaue
Tiefen hinab geht.

Die Sicht ist schlecht, und die stark zerkliiftete Oberfliche
des Schachtes macht den Abstieg zu einer Tortur. Immer
wieder wechseln sich hervor ragende Felsnasen mit gefahr-
lichen Spalten und Vertiefungen im Fels ab. Ein stindiger
Sog aus der Tiefe zerrt an eurer Ausriistung und ldsst euch
schaudern. Kein Anzeichen deutet darauf hin, dass jemals
ein Mensch seinen Fuf} an diesen Ort gesetzt hat.

Wenn die Helden etwa ein Drittel des Weges zum Grunde des
Schachtes zuriickgelegt haben, sollten sie die Moglichkeit be-
kommen, durch eine Sinnenschirfe-Probe +10 oder einfache
Probe auf Zwergennase den Durchlass zur Schatzkammer al-Ma-
huls zu entdecken, die gut verborgen durch eine Felsspalte in der
Schachtwand zu erreichen ist. Misslingt den Helden dieser Warf,
so werden sie vermutlich zunichst tiefer ins Innere des Héhlen-
komplexes vordringen, wo sie auf die Uberreste einer prihistori-
schen Totenkultstitte der Utulus treffen kénnen (s.u.).

Wenn Sie sich und Ihren Spielern diesen fir die Charaktere
sicherlich verwirrenden Teil der Geschichte ersparen wollen,
dann sollten Sie es den Helden leichter machen, die geheime
Schatzkammer al-Mahuls zu entdecken und den Schatz zu ber-
gen. Wenn Sie Thre Spieler jedoch gerne mal in die Irre fihren,
sollten Sie sich diese Gelegenheit nicht entgehen lassen. Sie be-
reichert das Spiel, gestaltet es abwechslungsreicher und erklirt,
warum die Utulus so vehement versucht haben, die Helden vom
Betreten der Insel abzuhalten. Dariiber hinaus kénnen die Cha-
raktere spiter noch einmal wiederkommen, um der Kultstitte
ihre Geheimnisse zu entlocken, wenn sie dies wiinschen.

DiE ScHaTzRaAMMER AL-IITAHVLS

Egal, ob die Helden das schmale Gelass in der Wand des Kraters
auf Anhieb finden oder erst nach der Erforschung der restlichen
Hoéhlen beim Wiederaufstieg darauf stoBen (wenn man den
Schacht hinauf klettert ist der Durchgang leichter zu erkennen,
der Aufschlag auf die Sinnenschérfe-Probe reduziert sich auf 5),
es ist schier unmoglich, sich durch die Felsen zu zwingen, ohne
zuvor seine sperrige Rilstung oder sonstige ausladende Ausriis-
tung losgeworden zu sein. Nach dem schmalen Eingang 6ffnet
sich die Hohle zu einer unregelmiBigen Kaverne, die in ihrer
groBten Ausdehnung etwa acht Schritt durchmisst.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Licht eurer Laternen wird von der spiegelnden Wasser-
oberfliche zuriickgeworfen, die den gesamten Héhlenboden
ausfiillt. Gelegentlich durchbrechen verrottetes Mobiliar,




die Uberreste von Truhen und Felsvorspriinge das Wasser.
Schemenhaft kann man durch das triibe Nass Goldstiicke,
Schmuck und Edelsteine sowie die zu Unrat zerfallenen
Reste anderer Schitze am Grunde des Wassers ausmachen.

Genauso wenig wie mit dem langsamen Versinken der Insel
diirfte Jabbar al-Mahul damals damit gerechnet haben, dass
sein Versteck dereinst regelmiBig geflutet wiirde. Durch diesen
Umstand wurde ein Gutteil der nichtmetallischen Kostbar-
keiten in dieser Hohle vernichtet. Nichtsdestotrotz handelt es
sich bei dem hier lagernden Schatz um ein Vermégen, das den
Charakteren bis ans Ende ihrer Tage ein angenehmes Leben
bescheren diirfte.

Um die gruselige Stimmung der Szenerie noch zu verstirken,
sollten Sie die Hohle durch bleiche Krebse oder anderes Getier
noch beleben, die diesen Lebensraum fiir sich entdeckt haben.
Eine unvermittelte Bewegung hier oder da diirfte das Unbeha-
gen in den Herzen Threr Spieler noch steigern und ihnen einen
ordentlichen Schauer tiber den Riicken laufen lassen, bevor das
wirkliche Grauen tiber die Helden hereinbricht.

Eine bése Uberraschung

Zu einem beliebigen Zeitpunkt nach dem Betreten der Schatzkam-
mer wird sich eine grauenerregende Gestalt zwischen den Reichti-
mern aus dem Wasser erheben und die Charaktere angreifen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Im tritben Licht eurer Laternen schilt sich ein grotesker
Schatten aus den Fluten. Euer Atem bildet einen weiflen

Schleier und zeigt euch an, dass die Umgebungstemperatur
schlagartig um mehrere Grad gesunken ist. Ein ersticktes
Gurgeln und Brodeln entringt sich der Kehle der Kreatur,
als sie sich mit wankenden Schritten in Bewegung setzt, um
mit eiskalten Fingern nach euch zu greifen. Als die Gestalt
niher kommt, kénnt ihr erkennen, dass es sich um einen
Menschen handelt, der in die Uberreste von Seemannsklei-
dung gehiillt ist und dessen gesamter Korper von der See
erobert wurde. Muscheln, Seepocken, Korallen und Schal-
engetier bedecken den Leib des Mannes und haben ihn zu
einem erschreckenden Zerrbild eines Seemanns werden las-
sen. Wo das Meer sein Werk noch nicht vollenden konnte,
reckt sich euch blanker Knochen entgegen.

Bei der grauenerregenden Kreatur, die sich den Helden in der
Schatzkammer entgegenstellt, handelt es sich um ein ehemali-
ges Mannschaftsmitglied al-Mahuls, das an der Ermordung des
Efferd-Priesters beteiligt gewesen ist. Die Ersiduften bewachen
den Schatz und suchen tief in ihrem Inneren sicherlich nach
Erlésung, auch wenn sie sich diesbeziiglich weder artikulieren
kénnen, noch iiber geniigend Geist verfiigen, aktiv an der Er-
fiillung ihrer Sehnsiichte teilzunehmen. Diese bemitleidens-
werten Kreaturen sind nicht in der Lage, den Hohlentrakt zu
verlassen, kénnen sich jedoch sehr wohl in seinem Inneren frei
bewegen. Sie sind langsam, stumpfsinnig aber duBerst riick-
sichtslos, zih und zielstrebig. Haben sie erst einmal ihr Ziel ins
Auge gefasst, werden sie alles tun, um es zu vernichten.

Die Ersiuften gleichen Wasserleichen, die im Laufe der Jahre
wie ein Korallenriff von allerlei Meeresbewohnern als Lebens-
raum genutzt wurden. Durch diesen Umstand bewegen sie
sich auch ruckartig und unter dem stindigen Knirschen von
Kalk- und Muschelablagerungen, die ihre Bewegungsfreiheit
einschrinken. Zwar verfiigen die meisten Ersduften tiber keine
Waffen, da sie unter der korrodierenden Wirkung des Meer-
wassers lingst verrostet sind, doch reicht ein Schlag ihrer ver-
wachsenen scharfkantigen Klauen aus, um den Helden den
Eindruck zu vermitteln, ein Streitkolben habe sie getroffen.

Die Ersduften

Klaue: INI9+1W6 AT10  PA5 TP 1W6+3* DKH
LeP 25 AuP unendlich RSO MR 5 GS4 GW 4
Eigenschaften: Lichtscheu, Schwere Empfindlichkeit gegen boron-

oder efferdgeweihte Gegenstande, Mittlere Empfindlichkeit gegen

geweihte Gegenstinde aller anderen Gotter, Immunitat gegen Gifte
und Krankheiten, Resistenz gegen die Merkmale Einfluss und Ei-
genschaften, Immunit4t gegen die Merkmale Herrschaft und Form,
Immunitit gegen alle Manbver, die direkt oder indirekt die SF Finte
voraussetzen, keine EinbuBen durch niedrige LeP oder Wunden,
unendliche Ausdauer

Schreckgestalt: Der erste Anblick eines Ersduften ist derart absto-
Rend, dass jeder Held eine um 2 erschwerte MU-Probe ablegen
muss (die weiterhin um eventuelle Totenangst und/oder Meeres-
angst erschwert wird). Scheitert diese, erleidet der Betroffene ei-
nen Malus in Hohe von 1W6 Punkten auf MU, KL, CH, FF, AT, PA,
FK und INI-Basis (keine Neuberechnung der abgeleiteten Werte),
wihrend ihn blankes Entsetzen ergreift. Diese Wirkung verfliegt al-
lerdings nach der ersten erfolgreichen Handlung (Angriff, Zauber)
gegen den Erséuften.
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Das EFFERD-SYHMIBOL

Unter den zahlreichen Kostbarkeiten aus al-Mahuls Hinter-
lassenschaft, muss einem Gegenstand besondere Aufmerk-
samkeit gewidmet werden. Auf einer der Felsnasen, die aus
dem Wasser ragen, liegt eine silberne Kette mit einem eher
unscheinbaren Anhinger in Form eines springenden Delphins
daran — zweifellos ein Efferd-Symbol. Gerade die Schlichtheit
der Arbeit sollte die Aufmerksamkeit der Charaktere inmitten
all der Pracht wecken. Der stark angelaufene, silberne Anhin-
ger ist nicht gerade meisterhaft gefertigt, verstromt aber eine
schwache magische Aura, wenn man ihn mit dem Zauber
ODEM iiberpriift. Legt man den Anhinger an, so gewahrt er
dem Triger einen TaW +4 auf Schwimmen. Doch erst, wenn
die Helden den Anhinger mit sich nehmen, offenbart sich die
wahre Macht des Artefakts und die Tragweite ihres Handelns.
Ein schrecklicher Fluch lastet auf dem Efferd-Amulett, der
sowohl den Triger, als auch dessen Geféhrten befillt und in-
nerhalb weniger Wochen die Charaktere dahinrafft, wenn sie
nichts dagegen unternehmen. Fiir weitere Informationen zum
Hintergrund des Fluchs, lesen Sie bitte den Abschnitt Der
Odem der Tiefen Tochter in diesem Kapitel.

Am FuBE pEs SceacHTs

Wenn die Helden den Zugang zur Schatzkammer auf dem
Weg in die Tiefe iibersehen haben sollten, landen sie nach ei-
nem miihseligen Abstieg direkt in einem schrig abfallenden
Tunnelabschnitt, der mit eiskaltem, tiefblauem Meerwasser
geflutet ist, das den Helden bis zu den Hiiften reicht und das
scheinbar den Grund des Schachts darstellt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr in das ciskalte Wasser am Grunde des Schachts ein-
taucht, spiirt ihr sofort, wie eure Beine langsam taub wer-
den. Es ist schwierig, einen festen Stand auf dem schrig
nach unten abfallenden, schliipfrigen Untergrund zu be-
kommen. Ein entferntes Gurgeln und ein sanfter Sog wei-
sen euch den Weg in Richtung éstlicher Felswand, wo die
Wiasser unter einer Ansammlung scharfkantiger Felsnasen

im Nichts zu verschwinden scheinen.

An dieser Stelle werden die Charaktere gleich mit mehreren
Problemen konfrontiert. Das offensichtlichste Problem ist,
einen festen Stand auf dem abfallenden Boden zu gewinnen.
Mit einer Korperbeherrschungs-Probe kénnen sie einem Strau-
cheln jedoch entgehen und werden sich nur bis zur Hiifte in
dem eisigen Wasser wiederfinden. Letzteres wird den Helden
jedoch alsbald zusetzen, wenn sich die Charaktere zu viel Zeit
lassen, eine Entscheidung ob ihres weiteren Vorgehens zu tref-
fen. Fiir jede Minute, die die Helden im kalten Meerwasser
verweilen, muss ihnen eine KO-Probe gelingen, die von Mal
zu Mal um 1 erschwert wird. Gelingt ihnen die Probe nicht,
setzen den Helden Taubheitsgefiihle in den Beinen, Kopf-
schmerzen und Schwindelgefiihle zu (1 Punkt Erschopfung),
die bis zur vollkommenen Orientierungs- und Bewusstlosig-
keit und schlieBlich zum Tode fiihren kénnen. Machen sie den
Spielern begreiflich, dass diese scheinbar banale Situation ihr
frithzeitiges Scheitern bedeuten kann und halten Sie die Hel-
den auf Trab. Spiel- und Realzeit sollten in diesem Fall eins
sein und die Spieler miissen den Zeitdruck beinahe korperlich
spiiren kénnen.

Das dritte Problem, mit denen sich die Charaktere konfron-
tiert sehen, ist die Ungewissheit. Um auf die andere Seite des

Tunnels zu gelangen, miissen sie unter den Felsen hindurch
tauchen ohne zu wissen, wie weit die Strecke sein mag oder, ob
es am Ende iiberhaupt eine Méglichkeit gibt, aufzutauchen.
Dieser Umstand gepaart mit dem Zeitdruck unter dem die
Helden stehen, ergibt eine hochexplosive Gefiihlsmischung.
Nutzen Sie sie, um die Charaktere unter Druck zu setzen. Frii-
her oder spiter werden die Helden entweder aufgeben, sich an
die Oberfliche zuriickziehen oder alle Vorsicht fahren lassen
und sich in die Fluten stiirzen.

Eine anpeRe WELT

Nach bangen Sekunden der Ungewissheit tauchen die Helden
endlich auf der anderen Seite des Tunnels wieder auf und kén-
nen nach Luft schnappen. Leider ist die Luft nicht so frisch,
wie sie es sich wiinschen wiirden, sondern angereichert mit
schwefeligem Gas — nichts, was die Helden wirklich in Ge-
fahr bringen diirfte, solange sie sich nicht entscheiden, hier ihr
Nachtlager aufzuschlagen, was jedoch so oder so eine einfélti-
ge Idee wire, denn die Flut kommt unauthaltsam niher.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Gliick, der Wille der Zwélfe oder beides sind euch hold.
Nach nur wenigen Augenblicken erreicht ihr die andere
Seite des gefluteten Tunnels und blickt in die Finsternis, die
euch umgibt. Die Luft riecht nach Schwefel und treibt euch
eine leichte Ubelkeit in die Magengegend. Das gurgelnde
Geridusch von Wasser, das in der Tiefe verschwindet oder
aus ihr herauf dringt, ist nun lauter geworden. Das eiskalte
Wasser dringt euch schnell voran in die Dunkelheit.

In der Tat sollten Sie auch beim Durchtauchen der Héhle eine
KO-Probe durchfiihren, die je nachdem, wie lange die Hel-
den fiir diesen Schritt benétigt haben, entsprechend erschwert
sein sollte. Auch hier gelten die Beeintrichtigungen durch ein
Scheitern, nur sind sie in dieser Situation noch schwerwiegen-
der, da Orientierungslosigkeit unter Wasser schnell lebensbe-
drohlich werden kann.

Haben die Charaktere jedoch erst einmal das rettende Ufer er-
reicht und es irgendwie geschafft, fiir Licht zu sorgen, 6ffnet
sich ihnen nach einigen Windungen des Tunnels eine riesige
natiirliche Kaverne, die ihnen den Atem stocken lassen soll-
te. Aus den zerkliifteten Winden fiihren zahllose Schichte
unterschiedlicher GroBe in die Tiefe, und wenn die Helden
sich ihnen nihern, kénnen sie den Ursprung des Brodelns
und Gurgelns von Wasser ausmachen. Unten verschwindet
das Wasser in vulkanischem Gestein und wird bei Flut wie
aus gigantischen Wasserspeiern wieder nach oben geblasen,
was sicherlich ein wundervolles Schauspiel ist, wenn man es
aus sicherer Entfernung beobachten kann, keineswegs aber ein
SpaB, wenn man sich inmitten der Haupthéhle befindet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch weitet sich der vom Wasser blank polierte Tunnel
zu einer grofien Hohle, deren genaue AusmaBe ihr von eu-
rer Position aus nicht erfassen kénnt. Im tritben Zwielicht
von schmalen Spalten in der Decke wird schnell klar, dass
auch dieser Teil des unterirdischen Hohlensystems bei Flut
vollstindig unter Wasser stehen diirfte, da ein steter Strom
eiskalten Salzwassers von der Decke auf euch hernieder-
regnet. Ein sanftes Echo macht euch klar, dass die Héh-
le gréBer ist, als man erwarten wiirde, und die seltsamen




Strukturen der Felsen lassen darauf schlieBen, dass bereits
vor euch Menschen an diesem Ort gewesen sein missen.

In der Tat handelt es sich bei der Kaverne um eine uralte Kult-
stitte eines moglicherweise proto-utulischen Volkes, das hier
vor langer Zeit seine Rituale abhielt. In den Winden rings um
das Zentrum der Hohle befinden sich Offnungen und dahin-
ter Riume, die an krude in die Felswand gemeiBelte Wohn-
hohlen mit Fenster- und Tiiréffnungen erinnern. Einige dieser
Behausungen sind in iiber acht Schritt Hohe angebracht und
lassen darauf schlieBen, dass sie einst tiber holzerne Leitern zu
erreichen gewesen sein miissen, da von Treppen oder dhnli-
chem jegliche Spur fehlt.

Wenn die Charaktere sich entschlieBen, diesen Teil des Hoh-
lensystems genauer zu inspizieren, dann sollte ihnen klar sein,
dass nicht viel Zeit fiir dieses Unterfangen bleibt. Weisen Sie
die Spieler darauf hin, dass das Zeitfenster der Helden in der
Hohle bald abgelaufen ist und sie fiir weitere Nachforschun-
gen entweder zu einem spdteren Zeitpunkt wieder herkommen
oder sich kurz fassen miissen. Sollten die Helden auf der Su-
che nach Jabbars Schatz oder sonstigen Hinweisen die Hohle
dennoch niher untersuchen wollen, wird ihnen sehr bald auf-
gehen, dass sie sich in groBerer Gefahr befinden, als sie bislang

vermutet hatten.

Die wahrhaft toten Wichter

Sollten die Helden die Schatzkammer Jabbar al-Mahuls bislang
noch nicht gefunden und somit auch noch keine Gelegenheit
gehabt haben, einem Ersduften (siche oben) zu begegnen,
diirfte sie diese Begegnung bis ins Mark erschiittern.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Entferntes Schlurfen und Knirschen ldsst euch in euren
Nachforschungen innehalten. In die euch umschliefenden
Schatten kommt Leben, und aus den Durchldssen in den
Héhlenwinden, die sich euch wie zahnlose Méuler blan-
ker Schidel zuwenden, schilen sich die grotesk verdrehten
Korper humanoider Gestalten aus der Dunkelheit. Die
Héhle erwacht zu unheiligem Leben, als sich die Wesen
mit staksenden Schritten langsam, aber unauthaltsam auf
cuch zu bewegen. Euer Atem scheint zu gefrieren, und die
Temperatur um euch sinkt rapide ab. Unheimliche Laute
entringen sich Kehlen, die seit ewiger Zeit mit den Wassern
des Meeres gefiillt sind, und erst als die Kreaturen niher
kommen, wird euch klar, wer eure Gegner sind. Das Meer
selbst muss diese ehemaligen Seeleute geformt haben, de-
ren Leiber von Muscheln, Korallen und Seepocken bedeckt
sind und in deren leeren Augenhohlen eiskalte Wut aufalles
Lebende geschrieben steht.

Sieben der acht Ersiuften halten sich in der Haupthghle des
unterirdischen Gangsystems auf und warten darauf, dass je-
mand sich in die feuchte Tiefe der Héhlen verirrt, die ihnen zu
einem ewigen Grab geworden sind. Die Spielwerte fiir Ersduf-
te entnehmen Sie bitte dem Abschnitt Die Ersduften weiter
vorne in diesem Kapitel.

Die lebenden Toten lauern seit den Tagen ihrer Verfluchung in
den Wohnhéhlen der Kaverne und wittern die Anwesenheit der
Lebenden. Selbst wenn die Charaktere sich entscheiden, unter
diesen Umstinden die Erforschung der Haupthohle hintanzu-
stellen, werden die Ersiuften sie bis an den Kraterrand verfolgen.
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Zu diesem Zweck benétigen sie, anders als die Helden, nicht
einmal ein Seil oder andere Hilfsmittel, sondern klettern einfach
wie Krabben an der zerkliifteten Schachtwand empor. Haben die
Kreaturen die Helden bis dorthin verfolgt und sie nicht recht-
zeitig erreicht, werden sie den Charakteren nicht weiter folgen,
wenn sie den Kraterrand erreicht haben, wohl aber solange dort
oben verweilen, bis die Helden auBer Sichtweite sind.

Dem Ritsel auf der Spur

Sollten die Helden sich wider Erwarten doch eingehender mit
der Kultstitte im Innern der Haupthéhle beschiftigen, werden
sie wenig mehr als ein paar blanke Knochen und Stofffetzen
finden, die sich in Mauerritzen und an Vorspriingen verheddert
haben und deswegen nicht vom ab- und zulaufenden Wasser
fortgespiilt wurden. Diese Funde lassen im einen oder ande-
ren gebildeten Abenteurerhirn sicherlich den Schluss zu, dass

_es sich bei diesem Ort um eine Art Begribnisstitte gehandelt

haben muss, die seinerzeit jedoch keineswegs unter Wasser lag,
sondern vielmehr im Innern eines zu dieser Zeit moglicher-
weise bereits erloschenen Vulkankraters. Die Erbauer dieses
Ortes miissen Wohnstitten fiir ihre Toten in die Felswand ge-
schlagen haben, was eine unglaubliche Aufgabe gewesen sein
muss und fiir die Wertschitzung dieses Volkes fiir scine Toten
veranschaulichen diirfte. Ob die Tradition der Utulus, Toten-
dérfer fiir ihre Verstorbenen zu errichten, ebenfalls hier ihren
Ursprung hat, sei dahingestellt. In jedem Fall aber scheint es
eine Beziehung zwischen diesem Ort, den die Ureinwohner
eifersiichtig bewachen, und den Utulus zu geben.

Ein wahrer Forscher unter den Helden sollte nicht davor zu-
riickschrecken, sich dieses Ritsels anzunehmen, wenn auch
nicht unbedingt zu diesem Zeitpunkt. Wenn Sie es wiinschen,
dann spinnen Sie sich ihr ganz eigenes Abenteuer aus den Ver-
satzstiicken, die Ihnen hier an die Hand gegeben werden, und
starten sie eine erneute Expedition zu diesem Eiland ohne Na-
men, um ihm seine letzten Geheimnisse zu entreif3en.

MOGLICHE ZWIiSCHENFALLE

imn pER FinsTERrmis

Die Menge der Ersiuften innerhalb des Hohlensystems ist
keinesfalls auf eine bestimmte Zahl begrenzt. Die Anzahl der
Besatzungsmitglieder auf Jabbar al-Mahuls Schiff ist an keiner
Stelle niher beziffert, also schrecken Sie nicht davor zurtick,
auch an anderen Orten der Hohle Ersdufte auftauchen zu las-
sen. Seien Sie jedoch gewarnt. Mit einer gréBeren Anzahl von
Feinden steigt keinesfalls immer der Horrorfaktor fiir die Spie-
ler. Im Gegenteil: Fiihlen sich die Spieler tiberfordert oder wie-
derholt sich ein Angriff eines Schrecken erregenden Gegners
zu hiufig, stumpfen die Spieler ab. Gehen Sie also sorgsam mit
den immer gleichen Gefahren um.

Spitestens wenn die Helden den Weg in die grofe Haupt-
hohle gefunden haben, wird ihnen allméhlich die Zeit durch
die Finger rinnen. Um die Situation noch zu verschirfen, die
Spieler immer wieder auf das nahende Problem aufmerksam
zu machen und die Panik noch mehr zu steigern, kénnen sie
durch den Einsatz frithzeitiger Wassereinbriiche das Nahen
der Flut einlduten. Zu diesem Zweck kénnten Wasserfontinen
die engen Zu-und Abliufe emporschieBen nachdem sie sich
zuvor laut Gurgelnd und Brausend angekiindigt haben, und
die Helden in einen Gischtnebel tauchen. Diese Bedrohung
hat zwar keinen unmittelbaren Effekt auf die Charaktere, er-
innert die Spieler jedoch daran, in welch misslicher Lage sich
ihre Helden befinden.

Natiirlich ist es gut moglich, dass auch andere Meeresbewoh-
ner den Weg in die Héhlen gefunden haben. So kann es gut
sein, dass ein Hai oder anderer Raubfisch von den abflieen-
den Wassern der Ebbe mit in die Tiefe gerissen wurde und nun
eine Bedrohung am Boden des Vulkanschachts darstellt oder
gestrandet inmitten der Totenstadt seine letzten verzweifelten
Atemziige tut.

Wenn die Charaktere sich lange genug in den Héhlen aufge-
halten haben, kénnte es zu einem dramatischen Wettlauf mit
der Zeit und den Gezeiten kommen. Bitte beachten Sie, dass
es fiir die Helden wirklich todlich sein kann, zu lange in dem
erkalteten Vulkanschacht zu verweilen. Bei Eintreten der Flut
schieBen die Wassermassen mit ungeheurer Macht in die un-
terirdischen Kavernen. Es diirfte den Charakteren tberaus
schwer fallen, die Orientierung zu behalten und nicht an den
zerkliifteten Felswinden zerschmettert zu werden. Auch im
eigentlichen Schacht kénnen sich die Helden nicht ohne Wei-
teres nach oben treiben lassen, da gleichzeitig das von See her
einstromende Wasser in den Schacht hinunterstiirzt und die

Charaktere zu ertrinken droht.

ZurUck ams Licat

Wenn die Charaktere die Entscheidung treffen, die Hohlen
zu verlassen, haben sie je nachdem, welche Entscheidung sie
im Vorfeld getroffen haben oder welche Unwigbarkeiten Sie
als den Helden als Meister in den Weg geworfen haben Ge-
legenheit, ihren Spielern diesen geheimnisvollen Ort so erin-
nerungswiirdig wie eben méglich zu gestalten. Am wenigsten
befriedigend, wenn auch aus Heldensicht effektivsten wire es
sicherlich, die Schatzkammer Jabbar al-Mahuls sofort beim
Abstieg in den Krater zu finden, den Schatz zu bergen und
reich und gliicklich sofort wieder zu verschwinden.

Doch wie auch immer es das Schicksal mit den Helden im In-
nern der Schatzinsel meint, wenn die Charaktere wieder ans
Tageslicht gelangen, bietet sich ihnen keine rosige Aussicht.

ANSPRUCH AVF DENI ScHATZ

Sobra Bars hat in der Zwischenzeit ndmlich gehandelt und
sich darauf vorbereitet, einen gréferen Anteil des Schatzes zu
beanspruchen, als ihr zusteht (lies: alles). Je nach den vorigen
Entscheidungen der Helden kénnten sich folgende Situatio-
nen entwickelt haben:

@ Falls die Helden an Bord der Efferdsbraus waren: Sobra
Bars wartet bereits ungeduldig auf die Ergebnisse der Helden,
und je nachdem, wie viel sie von den Schitzen, Untoten und
eventuell dem Amulett erzdhlen, ldsst die Kapitdnin sie jetzt
festsetzen — oder versucht es zumindest (Werte ihrer Besatzung
finden Sie im Anhang). Sie will aufjeden Fall die ndchste Ebbe
abwarten, um sich selbst ein Bild zu machen. Falls die Helden
bereits das Amulett geborgen haben, wird sie es ihnen belassen.
Es ist méglich, aber schwierig, dass die Helden Sobra Bars For-
derungen herunterhandeln und zumindest in Freiheit bleiben.
Es ist auch moglich, aber schwieriger, dass sie die Kapiténin
iiberwiltigen und sich mit guten Anteilen aus dem Schatz die
Loyalitit der Besatzung erkaufen.

€. Falls die Helden an Bord der Na'imah oder eines anderen
Schiffes waren: Wenn sie aus dem Krater heraufsteigen, kon-
nen sie erkennen, dass die Efferdsbraut neben ihrem Schiff vor
Anker liegt. Wenn Sie als Meister wollen, dass es zu einem
Kampf kommt, kénnte Sobra Bars Schiff gerade angekommen
sein, und sofort zuriickrudernde Helden kénnten ein even-



tuelles Entergefecht noch entscheiden. Es ist auch maglich,
dass die Piraten das Schiff der Helden bereits ibernommen
haben: In diesem Fall verfahren Sie wie im obigen Abschnitt
geschildert. Die unbefriedigendste Methode ist sicherlich, dass
Kapitin Salmoranes die Piraten ohne Beteiligung der Helden

abgewehrt hat. In diesem Fall kénnten Sie dies aber als eine
Warnung einsetzen, denn die Piraten wollten nur die Vertei-
digungsstirke der Na'imah testen und werden in der kom-
menden Nacht — am Besten vor Erscheinen des Seelenfeuers

— erneut angreifen.

DiE VERwUnscHvUNG ERFULLT sicH

Wie bereits im vorherigen

Abschnitt angemerkt spitzt

sich die Situation fiir die Charaktere zu diesem Zeitpunkt des
Abenteuers merklich zu. Auch wenn die Helden bei dem Ver-
such, mit heiler Haut aus der Schatzhshle und den Fingen der
Ersduften zu entkommen, mit knapper Not dem sicheren Tod
entronnen sind — am Ende wird der Odem der Tiefen Tochter
(siche den entsprechenden Kasten) auf ihnen lasten. Das ist fiir
den Fortgang des Abenteuers unerlisslich. Durch diesen Um-
stand wird gleich eine ganze Reihe von Ereignissen ausgeldst,
denen die Charaktere in naher Zukunft ihre volle Aufmerksam-
keit werden widmen miissen. Sollte in Ihrer Runde niemand das
Efferd-Amulett an sich genommen haben, so haben die Helden
in dieser Hinsicht Gliick gehabt und entgehen dem Fluch,
das Abenteuer endet dann nach der Riickreise in Hé6t-Alem

oder die Helden miissen sich aus Sobra Bars Gefangenschaft
befreien. Sollte hingegen einem der Helden das Amulett nur
abgenommen worden sein oder sie haben es jemand anderem
gegeben, so trifft sie der Fluch dennoch: Denn er gilt auch fiir
die Gefihrten des Trigers. In diesem Fall missen sie dennoch
einige der folgenden Stellen entsprechend anpassen.

Im folgenden Kapitel wird dargelegt, wie der Fluch sich ent-
wickelt und was dies fiir Auswirkungen auf die Helden hat.
AuBerdem wird auf zwei Akteure jenseits des Lebens einge-
gangen, die sich nun fiir die Helden interessieren: Der geister-
hafte Efferd-Geweihte Harad Wellenbrecher méchte den Fluch
beenden, der untote Pirat Jabbar hingegen will die Helden als
neue Triger des Fluches sehen.

DerR OpeEm pER Tieren TocuTER

Fast zwei Jahrhunderte sind ins Land gegangen, seitin dem,
was damals eine Ruinenstadt war und sich heute Charypso
nennt, ein Efferd-Geweihter und seine Begleiter gegen ver-
derbte Anhinger der Tiefen Tochter stritten. Harad Wellen-
brecher, Bewahrer von Wind und Wogen, wihnte sich bereits
als Sieger in diesem Konflikt, als sich die drei noch lebenden
Paktierer zusammenfanden, um einen schrecklichen Fluch
auf ihn herabzurufen.

Da sie seinen Namen nicht kannten, beschrieben sie das Ziel
ihrer Verwiinschung schlicht als ,,den Triger des Delphina-
muletts und all seine Handlanger und Gefihrten*. Die
finstere Macht aus den nachtblauen Tiefen erhorte ihr Fle-
hen, und ihr Odem streifte das Amulett und seinen Trager.
Doch die Verwiinschung der Charyptoroth sollte sich nicht
erfiillen, denn Harad Wellenbrecher starb, bevor dies gesche-
hen konnte. So ruht der Odemn auf dem Delphinamulett des
Efferd-Geweihten und wartet seit all den Jahren darauf] sich
letztlich doch noch zu erfiillen.

Der Odem der Tiefen Tochter isteine komplexe Verwiinschung,
die an das Efferdsymbol Harad Wellenbrechers gebunden ist
und so lange existiert, bis sie sich erfiillt oder sie gebrochen
wird. Die Verwiinschung trifft, seit sie ausgesprochen wurde,
jeden Triger des Amuletts (hierzu reicht es aus, es mit sich
zu fithren) sowie jeden, der diesem zur Seite steht.

‘Fliiche’ und ‘Verwiinschungen’

Wir sprechen beim Odem der Tiefen Tochter oft von einem
Fluch, auch wenn es sich rein regeltechnisch selbstverstind-
lich nicht um ein Ritual der Téchter Satuarias handelt. Der
Odem kann nur auf eine ganz spezielle Art und Weise ge-
brochen werden, die wir hier erliutern. Wenn wir von Fluch
oder Verwiinschung sprechen, so ist dies gleichbedeutend
zu behandeln.

DER VERLAVF DER VERWUNISCHUIIG

Ist die Verwiinschung wieder aktiv, bleiben dem oder den
Opfern exakt 21 Tage, um etwas dagegen zu unternehmen.
Scheitern sie dabei, endet der Odem der Tiefen Tochter in der
Verwandlung der Opfer in Ersdufte, untote Knechte der Tie-
fen Tochter. Im Folgenden finden Sie Hinweise zum mdog-
lichen Verlauf des Odems der Tiefen Tochter. Es steht Thnen
frei, diesen an Thre Heldengruppe und vor allem an Thren
Zeitrahmen anzupassen. Trodeln die Helden zu lange da-
mit, Charypso anzusteuern, kénnte es durchaus sein, dass
dort niemand mehr mit ihnen reden will, wenn der Fluch
schon zu weit fortgeschritten ist.

Erste Anzeichen: In der ersten Nacht, nachdem der Odem
neue Opfer gefunden hat, kiindet ein unheilbringendes Phi-
nomen, das sogenannte Seelenfeuer, vom baldigen Unter-
gang der Opfer. Mehr dazu finden Sie unter Unheil kiindigt
sich an auf Seite 46.

Bis zum 10. Tag stellen sich erste Taubheitsgefiihle in Fin-
gerspitzen und Zehen ein (FF -1 ab dem siebten Tag). Nah-
rung beginnt, schaler zu schmecken.

Bis zum 18. Tag breitet sich das Taubheitsgefiihl auf ganze Glied-
maBen aus (zusitzlich -1 auf FF und -2 auf GE ab dem I4.
Tag). Zudem kommt es zu ersten Verfirbungen der Haut (gilt als
Nachteil Stigma). Was zunachst ein blaver Fleck sein kénnte (der
allerdings nicht schmerzt), weitet sich 1n blauschwarzem Schim-
mer aus, wihrend das Fleisch taub wird. Eine innere Unruhe
ergreift die Opfer und 1Bt sie seltener zur Ruhe kommen (be-
handeln Sie dies wie Schlafstérungen I). Jede Mahlzeit schmeckt
fad, und das generelle Hungergefiihl nimmt ab. Die See beginnt,
eine immer groBer werdende Faszination auf die Opfer auszu-
iben. Im Gegenzug nehmen auch Schlechte Eigenschaften, die
an extreme Gefithle (wie Jihzorn) oder kérperliche Bediirfnisse
(wie Briinstigkeit) gebunden sind, um 1 bis 3 Punkte ab.
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om 18. bis zum 21. Tag verliuft der korperliche Verfall nun
deutlich rapider: Die Hautverfirbungen werden grofer, das
Haar fillt aus, Schorf, der an Korallen erinnert, bildet sich.
Damit einher geht, dass die Opfer noch ungelenker werden,
was zu einem weiteren Malus auf FF, GE und nun auch CH
fiihren sollte (je =3 ab dem 18. Tag). Ihr Korper verweigert
jegliche Form von Nahrungsaufnahme, indem Speisen, die
die Opfer zu sich nehmen, fast sofort erbrochen werden.
Dunkles, brackiges Wasser sammelt sich im Kérper, kann zur
Blahung des Bauches fithren oder lauft auch mal durch die
Nase ab bzw. wird erbrochen. Das Atmen fillt zunehmend
schwerer, wihrend sich auch die Lungen langsam mit Wasser
fillen. Der Drang, in der Nihe der Sec zu sein, wird immer
unwiderstehlicher.
In der Nacht, dic dem 21. Tag nach dem Beginn folgt, erfiillt
sich der Odem der Tiefen Tochter, und die Verwandlung in ei-
nen Ersduften vollzieht sich, wiahrend die Opfer ertrinken, da
sich ihre Kérper mit mehr und mehr dunklem Wasser fiillen,
das aus all ithren Kérperoffnungen dringt. Bis dahin waren
ihr Geist und Verstand véllig intakt, um den Verfall mitzuer-
leben, doch mit threm Tod wird er weggewischt, und 1m Un-
tod treibt sie nur das Bediirfnis, alles Leben zu vernichten.
Es bleibt also zu hoffen, dass es den Helden gelingen wird,
den Fluch zu brechen. Das erfolgreiche Brechen des Fluches
stoppt selbstverstindlich den weiteren kérperlichen Verfall
der Opfer, und der natiirliche Heilungsprozess setzt ein.
Verinderte schlechte Eigenschaften normalisieren sich wie-
der. Der Geschmacksinn und damit auch der Appetit kehren
zuriick. Hautverfirbungen und Schorf (und auch Eigen-
schafts-Mali) schwinden in etwa der gleichen Zeit, die sie
gebraucht haben, sich zu bilden. Das Haar wiachst natiirlich
nach. Alptraume (Schlafstérungen I) an diese Zeit werden die
Helden jedoch noch die kommenden Monate begleiten, be-
vor sie letztlich schwinden und sie wieder in der Lage sind,
erholsame Ruhe zu finden.

Was Tun?

Keinem Opfer des Odems der Tiefen Tochter steht eine Ge-
genprobe zu, noch hilft Magieresistenz in irgendeiner Form
—immerhin handelt es sich hier um nichts Geringeres als den
Fluch einer Erzdimonin. Zauberspriiche wie ODEM (der
eine magische Ursache des Fluchs zeigt, je nach Z{P* even-
tuell damonisch verunreinigt), ANALYS (der je nach Z{P*
weiterhin verrit, dass die Quelle aus der Domine Charypto-
roths stammt und es keiner bekannten Magie ahnelt), PES-
TILENZ ERSPUREN oder KLARUM PURUM, um nur

Der Geist des Efferd-Geweihten Harad Wellenbrecher wird in
der auf den Fund des Amuletts folgenden Nacht versuchen, von
dem Charakter Besitz zu ergreifen, der das Efferd-Amulett bei
sich trigt (was mit einer MR-Probe abgewehrt werden kann, die
fiir jeden folgenden Versuch um einen Punkt erschwert ist bis
zu einem Maximum von 7 Punkten). Sollte ihm das nicht sofort
gelingen, wird er es in der nichsten Nacht wieder versuchen,
ebenso wie in der tiberndchsten — so lange, bis es ihm gelingt.
Er wartet nun bereits so lange darauf, dass der Fluch gebrochen
wird, dass es fiir ihn auf ein paar Tage mehr oder weniger nicht
mehr wirklich ankommt. Im Gegensatz zu den Charakteren,
denen nun die Zeit davon lduft, hat Harad keine Eile.

cinige Beispiele zu nennen, liefern kaum Informationen iiber
den Odem der Tiefen Tochter, keiner verschafft Linderung.
Einzig der Zauber WASSERATEM ist dazu in der Lage, das
Unvermeidliche am 21. Tag noch hinauszuzogern. Es wire
theoretisch méglich, mit Hilfe der Zauberwerkstatt einen ent-
sprechenden Gegenzauber zu erforschen, nachdem man die
Ursache und die Hintergriinde des Fluchs herausgefunden
hat. Doch dies sprengt allemal den Zeitrahmen, den der grau-
same Fluch bis zu seiner Erfiillung benétigt, bei weitem.

Bei der Hilfe durch gittliche Liturgien sieht es ebenfalls eher
diister aus. Ein HEILUNGSSEGEN (und auch ein WUND-
SEGEN) lindern den Fluch nicht, ein EXORZISMUS hebt
ihn nicht auf, und ein GRABSEGEN wird die Opfer nicht
davon abhalten, thre Wandlung zu vollzichen. Eine SEE-
LENPRUFUNG liefert keinerler Informationen (ist die Seele
selbst doch unschuldig und so rein oder unrein wie vorher),
eine AURAPRUFUNG jedoch stellt eine dimonische Verseu-
chung fest (bei den Opfern ebenso wie bei dem Efferd-Symbol
Harad Wellenbrechers). Eine GROSSE SEELENPRUFUNG
wiirde demnach auch enthiillen, dass es sich um den verderb-
lichen Einfluss der Charyptoroth handelt.

Den Helden bleiben also nur recht wenige Méglichkeiten,
doch diese sind klassisch genug, so dass eine Magiekunde-
Probe sie als erfolgversprechend einordnen wird (je nach TaP
bei dieser Probe kénnen Sie weitere Einzelheiten enthiillen,
wie sie bei den Mbglichkeiten angegeben sind), wenn die
Spieler selbst auf die Idee kommen. Dazu miissen sie zu-
nichst einmal natiirlich wissen, dass eine Verwiinschung auf
ihnen lastet.

@ Die erste und beste Méglichkeit ist das VergieBen des
Blutes der Verwiinschenden. Da Blut bekanntlich dicker ist
als Wasser, reichen hierfiir auch deren Nachfahren. Aller-
dings hilft es nicht, sie einzeln aufzusuchen, sondern man
sollte sie alle drei an einem Ort zusammen bringen. T6ten
muss man sie dabei nicht, sondern es reicht, ein bisschen ih-
res Blutes zu vergieBen. Dies ist auch die Moglichkeit, die
dem Geist Harad Wellenbrechers vorschwebt. Ob der langen
Jahre seiner geisterhaften Existenz ist er allerdings nicht ge-
rade an Gnade interessiert, sondern cher an Blutvergiefien
1m grofen Stil.

< Die zweite Méglichkeit besteht darin, die Verwiinschen-
den (auch hier gentigen 1n diesem Fall deren Nachfahren)
dazu zu bringen, den Fluch aufzuheben. Wieder sollten
dies alle gemeinsam tun. Diese Méglichkeit hat jedoch nur
Aussicht auf Erfolg, wenn die Authebung aufrichtig und auf
efferdgeweihtem heiligem Boden geschicht.

Sobald er den entsprechenden Charakter iibernommen hat,
wird er durch dessen Mund sprechen. Von ihm kénnen die
Charaktere erfahren, dass eine Verwiinschung auf ihnen liegt
und wie diese sich auswirkt. Harad Wellenbrecher wird alles
daransetzen, die Helden nach Charypso zu schicken, wobei
er jedoch von dem ,Ruinenfeld in der Stral3e von Sylla“ oder
den ,,Ruinen auf Altoum* sprechen wird, da die Stadt zu seiner
Zeit in Triimmern lag. Es liegt in seinem Interesse, dass die
Verwiinschung gebrochen wird.

Das genaue Gegenteil will der wiedergekehrte Kapitdn Jab-
bar al-Mahul bewirken. Damit der Odem der tiefen Tochter
sich erfiillt, muss er die Charaktere daran hindern, Charypso



rechtzeitig zu erreichen. Mit seinem Geisterschiff, der Thaluk-
ke Al-Duar, verfolgt er dieses Ziel riicksichtslos, wird jedoch
das Leben der Charaktere schonen, da seiner Meinung nach
ihr vorzeitiger Tod die Erfiillung des Fluchs und damit seine
Erlsung verhindern wiirde (siche unten).

Das vermutlich schockierendste Ereignis diirfte das Auftauchen
der Al-Duar sein. Das geisterhafte Schiff Kapitin al-Mahuls
nebst seiner Besatzung spiirt, dass die Helden das Efferd-Amu-
lett aktiviert haben und wird sich an ihre Fersen heften.

Was Die HELDED micHT wWisSEnD

In den meisten Fillen verhilt es sich mit unerwartet auftauchen-
den Geisterschiffen und ihrer wenig freundlichen Besatzung so,

Harap WELLEDNBRECHER_

Harad ist unsichtbar und kann diese Unsichtbarkeit auch nicht
willentlich aufheben. Er kimpft nicht und kann auch nicht
bekdmplft, sondern nur ausgetrieben werden. Als Geist ist er an
sein einstiges heiliges Symbol gebunden und kann sich nicht
weiter als sieben Schritt von dem Delphinamulett entfernen.
Zur Kommunikation bleibt ihm nur, vom neuen Triger seines
Amuletts Besitz zu ergreifen (siche oben). Die Besessenheit
durch ihn dauert maximal eine Spielrunde an. Er kann dies
einmal pro Nacht pro Opfer versuchen, wird es zunichst je-
doch nur bei dem neuven Besitzer seines Amuletts tun.
Geschichte und Charakter: Seit seinem Tod durch die Hand
Jabbar al-Mahuls ist eine fiir thn unbestimmbare Zeitspanne
vergangen, die fast alles ausgeldscht hat, was thn einst aus-
machte und wer er einst war. Er starb mit dem Wissen, dass
eine Verwiinschung auf ihm lastete, dass sein Kampf gegen
die Paktierer der Charyptoroth doch noch nicht zu Ende war
und mit der Furcht, dass dieser Fluch auch nach seinem Tod
eine Bedrohung fiir Unschuldige darstellen konnte. Diese
unerfiillte Aufgabe, diese Angste und der Wunsch, Unschul-
dige zu schiitzen, fesselten ihn an die Dritte Sphéare und ver-
weigerten ihm den Eingang in Borons Hallen. Am Leib der
Piraten, die ihn ermordeten und in der Folge dem Odem der
Tiefen Tochter erlagen, konnte er seine Auswirkungen sehen
und dann kam die ewig wihrende Dunkelheit und in seiner
Hilfosigkeit, nichts tun zu kénnen, wurde er verzweifelter,
aber letztlich auch zielorientierter und riicksichtsloser als er
es als Sterblicher je war.

Was er weill und was er will: Harad weiB}, dass ihm im
Kampf gegen die Anhinger der Tiefen Tochter drei ihrer
Schergen entkamen, die er fiir einfache Handlanger hielt. Als
sich im folgenden der Fluch offenbarte, vermutete er, dass
diese drei mehr waren als einfache Schliger. Im Lauf der Jah-
re wurde aus dieser Vermutung Uberzeugung. Er kennt den
Verlauf des Fluchs, wie er oben beschrieben wird. Er kennt
die Al-Duar und ihren grimmen Kapitin, Jabbar al-Mahul,
kann sich zunichst jedoch nicht vorstellen, was dieser von
den Helden will. Er ist fest davon iiberzeugt, der einzige Weg,
den Fluch zu brechen, bestehe im VergieBen des Blutes der
Verwiinscher. Durch den Verlust der meisten moralischen
Prinzipien seit seinem Tod und in den darauf folgenden fast
zwei Jahrhunderten, ist er dabei nicht gerade zimperlich.

Er will das Ende des Fluchs herbeifiihren, koste es, was es
wolle, will die Befleckung durch Charyptoroth ein fiir alle
mal beenden. Sein einziger Anhaltspunke hierfiir sind die

dass die Helden keinerlei Anlass haben zu denken, diese nieder- Y
héllische Erscheinung sei auf den Plan getreten, um ihnen zu g
helfen. Ganz anders der Geist Jabbar al-Mahuls. Dem Kapitin

der Al-Duar ist daran gelegen, dass es den Charakteren wohl er-

geht, zumindest so lange, bis sich der Fluch, der seit neuestem

auf ihnen lastet, erfiillt hat. Einundzwanzig Tage lang wird der
ruhelose Geist wie ein Léwe darum kidmpfen, dass die Helden

am Leben bleiben, und genauso hart wird er daran arbeiten, dass

die Helden nicht in den Hafen Charypsos einlaufen kénnen, um

den Fluch méglicherweise von sich abzuwenden.

Der Geist Jabbar al-Mahuls ist felsenfest davon tberzeugt,

dass seine Seele nur dann Frieden finden kann, wenn die Tiefe
Tochter endlich besinftigt wird und so ihr Zorn verraucht —

indem sie neue Opfer erhilt, wodurch er erlést wiirde. Zwar o

drei entkommenen Paktierer, denen er zuletzt in den , Ru-

inen an der Westkiiste Altoums“ gegentiber stand. Folglich

will er dorthin, um seine Aufgabe zu beginnen.

Es wird ihn konsternieren, sollte er erfahren, wie viel Zeit s
vergangen ist, letztlich ist es aber nicht von Bedeutung fir 9
ihn, denn er sieht noch die Chance, das Blut der Erben zu

nutzen, den Fluch zu brechen. Da das Brechen des Fluchs

seinen Zweck darstellt, stellt er sich selbst nicht die Frage, was

wire, wenn es keine Nachfahren gidbe. Die Tatsache, dass er

noch hier ist, bedeutet fiir ihn, dass eine Moglichkeit besteht.

Die wahrscheinlich wichtigste Eigenschaft Harad Wellen- A
brechers ist thm zunichst selbst nicht bewusst. Er selbst 1st
an das Delphinamulett gebunden genau wie der Odemn der
Charyptoroth, und durch diesen besteht eine Verbindung zu
den Nachfahren der Verwiinscher, so dass sich Harad ihrer
Anwesenheit bewusst ist, wenn er sich weniger als 7 Schritte
von ihnen entfernt authilt. Dies kénnte entscheidend sein,
in Charypso die Nachkommen ausfindig zu machen — vor /N
allem dann, wenn Thre Spieler ansonsten nicht gerade vor
Ideenreichtum sprudeln.

Darstellung: Wenn Sie von einem Charakter Besitz ergriffen

haben, sagen Sie das, was Sie zu sagen haben. Theoretisch

haben Sie zwar auch Kontrolle iiber die korperlichen Funk-

tionen, doch daran ist Ihnen zunichst nicht gelegen. Also

bewegen Sie sich nicht und sprechen Sie monoton. Sollten ¥
sich die Helden jedoch gegen Ihre Vorschlage aussprechen,

lassen Sie auch mal das Temperament eines ehemaligen Ef-
ferd-Geweihten hervorbrechen und erheben Sie Thre Stim-

me zu einem Sturm.

Funktion: Der Geist des Efferd-Geweihten ist ein wichtiger

Schliissel, den Odem der Tiefen Tochter zu erkennen und

zu brechen.

Beschwérung: +6  Beherrschung: +6 Austreibung: +6
INI1247W6 PAO LeP20 RS6 GS10 MR12 GWE6

Besondere Eigenschaften: Astralsinn (TaW 14), Formlosigkeit |,
»

Geisterpanzer, Immunitit gegen profane Waffen, Gift und Krank- WV
heiten, Kérperlosigkeit II, Priasenz I, Unsichtbarkeit Il, Verwund- 7
barkeit (Boron)

Maogliche Dienste: Besessenheit, Beratung (Beantwortung einer
Frage), Bewegung
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irrt der Geist des Piratenkapitins an dieser Stelle, denn es wiire
ihm ebenso gut damit gedient, wenn die Charaktere in der La-
ge wiren, die Nachfahren der Verwiinscher dazu zu bewegen,
ihm zu verzeihen, doch ist die Einstellung Jabbar al-Mahuls
an dieser Stelle absolut nachvollziehbar und logisch. Bedauer-
licherweise bedeutet dieser Umstand jedoch, dass die Helden
binnen einundzwanzig Tagen zu dem werden, was sie in der
Schatzhshle das Fiirchten gelehrt hat — zu Ersduften.

Der ebenfalls ruhelose Geist des Efferd-Geweihten Harad
Wellenbrecher, den al-Mahul seinerzeit ermordete und so die

UnHEiL KUnbpicT sicH an

Die Al-Duar unter ihrem untoten Kapitin a/-Mahul leidet un-
ter keinerlei derartigen Problemen. In der ersten Nacht, nach-
dem die Helden das kleine Eiland verlassen haben, kiinden
Seelenfeuer, die die Masten ihres Gefihrts umtanzen und die
Mannschaft in Angst und Schrecken versetzen, das Kommen
nahenden Unheils eindrucksvoll an.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Nacht scheint heute schneller als sonst iiber euch her-
einzubrechen, und beifende Fallwinde aus unsteten Rich-
tungen blihen die Segel eures Schiffes mal in die eine und
mal in die andere Richtung. Ein entferntes Leuchten erregt
eure Aufmerksamkeit. Was euch zunéchst wie ein fernes
Gewitter erschien, zeichnet jetzt harte Schatten in Wanten
und Takelage. Indigoblau irisierende Blitze wandern in
héher gelegenen Regionen eures Schiffs an den Aufbau-
ten entlang und tauchen die Szenerie in ein gespenstisches
Licht. Die Mannschaft starrt wie gebannt in den Himmel,
und die Lippen der Manner und Frauen formen stumme
Gebete an die Zwalfe. Nebel zieht auf, und auf Deck bilden
sich in wenigen Augenblicken Eiskristalle und hillen euer
Schiff in einen weiflen Schleier.

Nicht viele Seeleute kénnen von sich behaupten, schon einmal
ctwas Derartiges erlebt zu haben, doch jeder Seemann kennt
die Geschichten um die Seelenfeuer, die als finstere Vorboten
nahenden Unbheils an Orten erscheinen, an denen bald groBes
Ungliick geschehen wird.

Je nachdem, in welcher Situation sich die Charaktere zum
Zeitpunkt des Auftauchens der Seelenfeuer befinden, ob un-
ter Deck und in Gefangenschaft Sobra Bars oder frei an Bord
der Na'imah oder eines anderen Schiffes, in jedem Fall wird es
ob der Ereignisse zu einem Aufruhr kommen, der, wenn ihm
nicht entgegengewirkt wird, in einer ausgewachsenen Meuterei
enden diirfte. Die Seeleute sind durch das Auftauchen derartig
schlimmer Omen eingeschiichtert und verdngstigt und geben
allem und jedem die Schuld fiir ihre missliche Lage, vor allem
jedoch dem jeweiligen Kapitin.

An dieser Stelle kénnten die Charaktere das berithmte Ziing-
lein an der Waage darstellen, indem sie ihre gesellschaftlichen
Talente einsetzen, um die Situation zu entschirfen. Vielleicht
ist es ihnen jedoch gerade recht, wenn das Blatt sich wendet.
Doch sollten sie auf der Hut sein, es kommt selten etwas Bes-
seres nach. Wenn zum Beispiel die Mannschaft auf der Efferds-
braut Sobra Bars tiber Bord gehen ldsst, konnte es sehr gut sein,
dass die Helden ihr alsbald nachfolgen, um seitens der Besat-
zung sicher zu gehen, dass auch ja kein Anlass bleibt, den Zorn

der Gétter weiterhin auf sich zu lenken.

Tiefe Tochter ihrer Rache beraubte, hegt indessen ginzlich an-
dere Pline. Seine Intention ist, die Helden schnellstmoglich
nach Charypso zu lenken, wo sie das Blut der drei Nachfahren
der Verwiinschenden vergieBen sollen, um den geisterhaften
Geweihten zu erlésen. Bedauerlicherweise ist der Geist sehr
schwach, und seine einzige Méglichkeit, in Kontakt mit den
Charakteren zu treten, ist, Besitz von ihnen zu ergreifen und
so mit ihnen zu kommunizieren. Leider ist dies sehr kriftezeh-
rend, und der Geist verfliichtigt sich jeweils bereits nach weni-
gen gewechselten Sitzen wieder, um erneut Kraft zu sammeln.

DiE AL-Dvar_

Doch wie auch immer die Situation an Bord sich entwickel,
die Ereignisse auf dem Meer nehmen unauthaltsam ihren Lauf.
Sollten Sie der Meinung sein, der richtige Zeitpunkt fiir ein Auf-
tauchen der Al-Duar sei nun gekommen, lassen Sie sich Zeit,
um ihren Spielern eine Ginsehaut iiber den Riicken zu jagen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem die Unruhen an Deck sich gelegt haben, um-
gibt euch unerwartet eine bedrohliche Stille. Selbst die
Wogen der See scheinen aus Furcht verstummt zu sein, als
ein fahler Bug aus den euch umgebenden Nebelschleiern
auftaucht. Das Knarren und Wehklagen briichiger Take-
lage dringt an eure Ohren. Weif3 zeichnet sich euer Atem
vor dem Nachthimme] ab, der von Samtblau in ein kaltes
Graugriin gewechselt hat. Gemichlich treibt ein Schiff
backbord an euch vorbei. Bleichen Knochen gleich ragen
rudimentire Deckaufbauten in den Himmel, als wollten
sie den tapferen Betrachter mit erhobenen Fingern warnen,
nicht nher zu kommen. Reglos starrt euch die Mannschaft
des Schiffes aus leeren Augenhéhlen entgegen. Eine Woge
der Erkenntnis tiberkommt euch, als ihr euch bewusst wer-
det, dass ihr dhnlichen Gestalten schon einmal, vor nicht
allzu langer Zeit, begegnet seid. Doch noch erschreckender
als diese Zerrbilder menschlichen Lebens ist der Kapitin
des Schiffs. Wie eine unter ungeheuerlicher Hitze zer-
laufene und wieder erkaltete Kerze starrt die Fratze euch
aus klaffenden Héhlen, wo einst Augen waren, entgegen.
Seine behandschuhte Linke ruht auf einem méchtigen Si-
bel, wihrend die rechte Klaue sich an eines der morschen
Taue krallt. So schnell, wie der Spuk begonnen hat, endet
er auch wieder, als das Geisterschiff an euch voriiberzieht.
Auf dem von Muscheln und Korallen iiberwucherten Heck
des Schiffes kénnt ihr gerade noch den Namen des Schiffes,
Al-Duar, erkennen, bevor die Erscheinung wieder in den
Nebelschleiern verschwindet.

Diese Begegnung mit dem Geisterschiff diirfte kaum die letzte
fiir die Charaktere gewesen sein. Im Gegenteil, je mehr sie sich
mit der Sache auseinandersetzen und je hiufiger der Geist Ha-
rad Wellenbrechers von den Helden Besitz ergreift, um sie auf
die richtige Fihrte zu stoBen, desto weniger lésst sich al-Mahul
davon abhalten, die Helden vom Gegenteil zu iiberzeugen. Da-
bei beldsst er es nicht dabei, tatenlos an den Charakteren und ih-
rem Schiff vorbei zu segeln. Wenn es hart auf hart kommt, wiirde
er den Helden sogar im Kampf gegen Sobra Bars oder eine ande-
re Bedrohung helfen, wenn sonst die Gefahr bestiinde, dass den



Charakteren etwas zustoBen kénnte. Sollte es zum AuBersten
kommen und die Charaktere schlagen alle Warnungen in den
Wind, dann wiirde Kapitin Jabbar auch nicht davor zuriick-
schrecken, sie gefangen zu nehmen, bis der Fluch sich erfillt.
Diesen Bestrebungen zuwider steht zum Zeitpunkt der Ge-
schehnisse sicherlich, dass die Helden die ersten Auswirkun-
gen der Verwiinschung zu spiiren bekommen. Es besteht wohl
kaum ein Zweifel, dass sie ihren Zustand mit dem unheim-
lichen Auftauchen des Geisterschiffes in Verbindung bringen
werden. Vermutlich jedoch wird auch der Geist des Efferd-Ge-
weihten Misstrauen in den Charakteren wecken, weswegen es
zwischen beiden Michten zu einer Pattsituation im Tauziehen
um die Helden kommen diirfte. Die Charaktere miissen sich
nun entscheiden, welchem der Beiden sie Glauben schenken
mochten, und dabei sitzt ihnen die Zeit im Nacken, da ihre
Verwandlung stetig fortschreitet und keine ihre Bemithungen,
dagegen anzukimpfen, fruchtet.

Wenn die Charaktere sich entscheiden, einen der Beiden zu at-
tackieren, wird dieses Unterfangen ein zunichst frustrierendes
Erlebnis werden, da Jabbar sich nicht hinreiflen lassen wird,
seine Hoffnung auf Rettung aufs Spiel zu setzen. Er wird bis
zuletzt ausharren, bevor er den Helden ernsthaften Schaden
zufiigt. Die Spukgestalt des Efferd-Geweihten hingegen ist
ohnedies kaum in der Lage, eine stoffliche Gestalt anzuneh-
men. Daher miissten die Charaktere versuchen, ihn mit Zau-
berspriichen oder Liturgien zu bekdmpfen.

WiDRIiIGE UmsTANDE

Egal, welchen Weg die Helden ecinschlagen, die Mannschaft
oder der Kapitin ihres Schiffes werden darauf dringen, den
nichstbesten gréferen Hafen anzulaufen, der auf ihrer Route
liegt, da die Lebensmittel an Bord knapp werden. Dabei han-
delt es sich nun einmal um Charypso. Deswegen wird es in
jedem Fall zu einer Konfrontation mit dem Geist Jabbar al-
Mahuls kommen. Den Charakteren stehen im Grunde drei
Optionen offen, von denen eine vermutlich nicht auf ihre
Zustimmung treffen wird, die méglicherweise aber Thnen als
Meister besonders gut gefillt. In jedem Fall werden sich die
Helden Jabbar zum Kampf stellen miissen, und allein dies ist
schon eine groBe Herausforderung, da die Charaktere sich ei-
nem wahrlich fiirchterlichen Gegner gegeniibersehen.

Sollten die Helden auf die Idee kommen, das heilige Efferd-
Symbol, das ihnen den ganzen Arger iiberhaupt erst einge-
brockt hat, zu verwenden, indem sie ein StoBgebet an Efferd
senden, wihrend sie Jabbar das Amulett entgegenstrecken,
wird der Gott des Meeres ein Einsehen mit ihnen haben und

e
==

IMMAaceTiGE ZAVBER VIID EXORZismvUs
Dieses Abenteuer ist fiir Helden ausgelegt, die erst weni-
ge Abenteuer bestanden haben und héchstens gerade als
erfahren zu bezeichnen sind, auch wenn die Geschichte
durchaus groBe Herausforderungen birgt. Kompetentere
Charaktere verfiigen oftmals tiber Zauber, die ihnen einen
Kampf mit Geistern erleichtern kénnen. Im folgenden stel-
len wir Ihnen eine Reihe von Méglichkeiten vor, wie dem
Spuk beizukommen ist.

Ein GEISTERBANN +6 wirkt ganz normal auf Harad
Wellenbrecher, denn im Grunde ist er nichts anderes als
ein Totengeist, eine Gefesselte Seele, die danach trachtet,
den Odem der Tiefen Tochter zu beenden, um endlich Frie-
den zu finden. Ein PENTAGRAMMA wirkt nicht, denn es
handelt sich nicht um ein beschworenes Wesen. Ein Scha-
mane kann Wellenbrecher mit Hilfe des schamanistischen
Exorzismus (ebenfalls +6) oder eines GROSSEN GEISTER-
BANNS (+6) zu seiner letztlichen Ruhe schicken. Allerdings
sollten Sie bedenken, dass sich die Helden gerade mit ei-
nem lingerfristigen oder gar permanenten Bann ihrer zu-
nichst wichtigsten Informationsquelle berauben.

Auf Jabbar al-Mahul wirken weder der GEISTERBANN,
denn er ist weitaus mehr als ein Totengeist, noch der PEN-
TRAGRAMMA, denn auch er ist nicht beschworen wor-
den. Er wird fiir den schamanistischen Exorzismus kaum
lange genug verweilen, doch ein GROSSER GEISTERBANN
(+5) kann sich seiner entledigen.

die Al-Duar mitsamt ihrer Mannschaft wird fiir einige Zeit ge-
bannt. Dies bedeutet zwar nicht die endgiiltige Vernichtung des
Spuks, gibt den Charakteren jedoch die Gelegenheit, Charypso
zu erreichen und dort ihre Nachforschungen voranzutreiben.
Wenn die Charaktere ohne jeglichen gottlichen Beistand in die
Schlacht ziehen, so wird es hart fiir sie. Sollte es ihnen gelin-
gen, den geisterhaften Kapitin und seine Mannschaft tatsich-
lich zu besiegen, so hilt sie nichts davon ab, dem Abenteuer in
geplanter Weise zu folgen. Unterliegen sie jedoch im Kampf
gegen die Besatzung der Al-Duar, so werden die Helden sich
in Ketten unter Deck wiederfinden, wo sie auf ihr Talent zur
Flucht vertrauen miissen. Wihrend die Charaktere ein ver-
gleichsweise mildes Schicksal ereilt, darf die Besatzung ihres
Schiffs auf keinerlei Gnade hoffen. Sollte zu diesem Zeitpunkt
einer der Kapitine des Schiffs noch am Leben sein, sei es nun
Sobra Bars, Rondrigo Salmoranes oder irgend ein anderer, den
die Helden angeheuert haben, so gewihrt ihm Jabbar al-Mahul
die Gnade der Wahl, ob er in einem Beiboot ausgesetzt werden
oder lieber mitsamt seinem Schiff untergehen mochte.
Eine Flucht aus dem Rumpf der AZ-Duar sollte den
Helden nicht allzu leicht, aber doch nicht
unmdglich gemacht werden. Die alters-
schwachen Gitterstibe und rostigen
Scharniere stellen kein allzu grofies
Hindernis dar, die Mannschaft und
Kapitin Jabbar jedoch sehr wohl.
Wie auch immer die Charaktere
schlieBlich den Hafen Charypsos
erreichen, das Geisterschiff sollte bis
dahin fiir die Helden kein Hindernis
mehr darstellen, denn nun harren neue
Herausforderungen der Helden.
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KariteL 111 — Unter PIRaTEDN

Dieser Teil des Abenteuers ist

von den Helden weitgehend

frei zu gestalten. Ab hier ist es

unmdglich, dem Meister eine genaue Ubersicht tiber die wahr-
scheinlichen Abliufe des Geschehens zu geben, denn es ldsst
sich nicht vorhersagen, welche Recherchestrategien die Spieler
in Charypso an den Tag legen, geschweige denn, in welcher
Reihenfolge sie sich um die Nachfahren der drei Paktierer
kiimmern werden.

Deshalb sci dem Meister angeraten, sich genau mit dem Cha-
rakter der Stadt Charypso (siehe unten und Meridiana 98f.)
und mit dem Wesen der drei Nachfahren, ihren Gewohnheiten
und hiufigen Aufenthaltsorten sowie ihrer potentiellen Inter-

aktion miteinander vertraut zu machen. Wenn dies geschafft

ist, kann er sich den Luxus gonnen, sich zuriickzulehnen und
seine Spieler die Richtung vorgeben zu lassen. Das erfordert
zwar eine gewisse Flexibilitit, garantiert aber durch die weitrei-
chende Handlungsfreiheit der Charaktere groBen SpielspaB.
Zunichst gilt es, sich unauffillig nach Charypso hinein zu
bewegen, ohne dem dort versammelten (see-)rduberischen
Gesindel gleich als Beute aufzufallen. Zumindest wére das
die schlaue Herangehensweise. Der Kénigsweg ist hier sicher,
in einer geschiitzten Bucht auBerhalb der Piratenstadt anzu-
landen und die restlichen paar Meilen zu FuB} zuriickzulegen.
Das hat den enormen Vorteil, dass die Charaktere es vermei-
den, iber das Schiff, mit dem sie einlaufen, Riickschliisse auf
ihre Person zu erméglichen. In Charypso herrscht ein stindi-
ges Kommen und Gehen, die Fluktuation der Bevolkerung ist
hoch, und es ist ein Leichtes, sich zu FuB unter die Strome der
Ein- und Ausreisenden zu mischen und ohne groBes Aufsehen
die Stadt zu betreten, was ja gerade im Hinblick auf die Tat-
sache, dass sie in Bilde durch Herumschniiffeln notwendiger-
weise auf sich aufmerksam machen werden, sehr im Sinne der
Helden sein diirfte.

Ist es den Charakteren umgekehrt cher danach, im wahrsten
Sinne des Wortes Flagge zu zeigen und haben sich die Ereig-
nisse im vorigen Kapitel entsprechend entwickelt, so kénnen
sie selbstverstandlich auch mit vollen Segeln in Charypso
einlaufen. Charaktere, die der Odem der Tiefen Tochter schon
sehr gebeutelt hat, diirfte danach zwar eher nicht der Sinn ste-
hen, aber bei Helden von echtem Schrot und Korn weill man
ja nie. Sollten sich Ihre Spieler fiir diese Option entscheiden,
werden sie unvermeidlich Bekanntschaft mit Gareia Bartobello
machen, cinem ortsansissigen Efferd-Geweihten, der fir das
Erheben und Eintreiben der Hafengebiihren in Charypso zu-
stindig ist (siehe Anhang, Dramatis Personae). Da er fiir die
Ermittlungen der Helden im weiteren Verlaufe des Abenteuers
unter Umstinden noch eine entscheidende Rolle spielt, stellt
diese erste Begegnung Weichen fiir die zukinftige Interaktion
mit Bartobello.

DER SUnpEnPFUHL CHARYPSO

Charypso, die ‘Stadt der Schwarzen Schlange’, liegt an der
StraBe von Sylla auf der Insel Altoum. Schon immer lieBen
sich an der Miindung des Ilara syllanische Siedler nieder und
so wurde das im Jahr 845 BF neu gegriindete Charypso direkt
auf den Ruinen der durch die Waldmenschen zerstorten ersten

Stadt erbaut.

Charypso fiir den eiligen Leser

Einwohner: knapp 2.000

Wappen: Schwarze Schlange auf griinem Grund (inoffiziell)
Herrschafi/Politik: Ochlokratie (Herrschaft des Pobels)
Garnisonen: 15 Biittel (Schliger), etwa 400 Freibeuter der
Schwarzen Schlange

Tempel: Efferd, Phex (schlecht erhalten)

Wichtige Gasthéfe: Zum besoffenen Papagei (Q2/P5/822),
Fette Beute (Q3/P6/S14), Hotel Giitiger Perval (Q4/P8/S16)

Als sich Charypso vor mehr als 100 Jahren von Sylla lossprach,
wurde es zum Erzfeind der einstigen Mutterstadt, woraus ein
enges Biindnis zwischen den Charyptern und den AAnfanern
entsprang, zu dem der damals noch junge Stadtstaat bis heute
getreulich steht. Allerdings fithrte dieser Pakt zu einer erbitter-
ten Feindschaft zu den anderen Stadtstaaten der Region, wobei
insbesondere die Auseinandersetzung mit Brabak Erwihnung
verdient, die in der Seeschlacht von Charypso im Jahr 947 BF
gipfelte, in der es verbiindeten Flotten wider Erwarten gelang,
die alanfanische Flotte vernichtend zu schlagen und Al'Anfa
zum Waffenstillstand zu zwingen.

Die itberlebenden Al’Anfaner, die sich gréBtenteils in Charyp-
so niederlieBen, bendtigten nur wenige Jahre, um sich wieder so
weit zu erholen, dass sie erneut das Siidmeer unsicher machen
konnten. Fiir ihre Raubziige als Piraten erwies sich Charypso zu-
nehmend als idealer Stiitzpunkt und so, wie das Aas die Fliegen
anzieht, lockten sie immer mehr Abschaum aus allen nur denk-
baren Lindern an. Lediglich ein Drittel der Einwohner Charyp-
sos geht einer mehr oder weniger ehrlichen Arbeit als Handler
oder Schankwirt nach, der Rest verdient sich seinen Unterhalt
durch Piraterie. Es dauerte nicht lange, bis Charypso in dem Ruf
der gesetz- und gotterlosesten Stadt des Siidens stand.

Der Rat der Kapitine ist die Institution des Stadtstaats, die
einer Regierung noch am nichsten kommt. Die Kapiténe,
selbst kaum besser als ihre Mannschaft, allenfalls noch skru-
pelloser und gewaltbereiter, herrschen wie die Fiirsten tber
ihre Viertel, und ihre Ratssitzungen im Betrunkenen Papagei
sind meist nicht mehr als ergebnislose Branntweingelage mit
viel Gegrole und noch mehr Prahlercien. Thr Anfithrer res-
pektive Zeremonienmeister im Bund der Schwarzen Schlange
ist Dagon Lolonna, der michtigste Mann Charypsos, dessen
maBlose Grausamkeit bereits Legende ist. Allein sein Status
als Anfithrer des verkommenen Haufens, dessen Rangordnung
ausschlieBlich am Erfolg der Raubziige gemessen wird, mag
Binde sprechen. Lolonna ist véllig amoralisch und von einer
geradezu animalischen Ausstrahlung. Er ist bekannt dafiir, dass
kein syllanischer oder horasischer Gefangener je seinem Sibel
entgeht, und diese kdnnen sich dabei noch gliicklich schitzen,
wenn ihnen ein solch schneller Tod vergonnt ist.

Charypso ist kein Ort fiir zartbesaitete Gemiiter, und das von
den Piraten geprigte Stadtbild bietet grausame Attraktionen. Sei
dies nun der ‘Sprungturm’ inmitten der Stadt, von dem minder-
wertige, sprich wenig profitable Gefangene zum Vergniigen der
Anwesenden in die Tiefe gestiirzt werden, oder die schwimmen-
de Plattform im Hafenbecken, auf der die kriftigsten der Gefan-



genen Gladiatorenkéimpfe bis zum Tod austragen missen. Die
cinmal im Monat stattfindenden Sklavenmirkte bilden nur den
Héhepunkt der Menschenverachtung und gelten gleichzeitig
als die lukrativste Einnahmequelle der Piraten.

Dass der im Zentrum liegende Efferd-Tempel in solch einer
verrohten Gesellschaft alles andere als eine Stitte der stillen
Andacht ist, verwundert wohl niemanden. Nichtsdestotrotz
gibt es wohl keinen Piraten in ganz Charypso, der hier nicht
bereits mit Opfergaben aus seiner Beute Efferds Segen erbat.
Selbst der raubeinigste Freibeuter fiirchtet den Zorn des launi-
schen Meeresgottes, und so wagt es auch keiner der ansonsten
wenig zimperlichen Piraten gegen die mehr als dreisten Stra-
fen, Gebiihren und Spendenforderungen des Hochgeweihten
Raul Moreno aufzubegehren. Sollte dies doch einmal der Fall
sein, hat Moreno, unter dessen Fiihrung die Efferd-Geweih-
ten zu einer der einflussreicheren Michte der Stadt wurden,
keinerlei Skrupel, dem Zorn des Gottes durch Schiffssabotage
etwas nachzuhelfen oder gar die Macht seines Gottes direkt
gegen all zu widerspenstige Piraten zu rufen.

Unbestitigten Geriichten zufolge soll in der unmittelbaren
Umgebung Charypsos ein Unheiligtum der Erzdimonin Cha-
ryptoroth existieren. Tatsache ist, dass es dort, wo die Klippe
nérdlich Charypsos auf das Meer trifft, eine Hohle gibt, die
in syllanischen Legenden schon immer mit schlangenhaften
Seeungeheuern in Verbindung gebracht wurde.

PersOnLicHEREiTEmN CHARYPSOS

Um dem Meister die Ubersicht zu erleichtern, fassen wir hier
die bedeutenderen Persénlichkeiten Charypsos kurz zusam-
men. Dagon Lolonna, Donna Messalia und El'Rek sind be-
rithmt-beriichtigte Bewohner der Stadt, deren Ruf weit iber
Charypso hinaus reicht. Bei den Ereignissen in diesem Aben-
teuer spielen sie allerdings bestenfalls keine Rolle. Alle anderen
werden noch einmal ausfiihrlich im Anhang I: Dramatis Per-
sonae vorgestellt.

<% Dagon Lolonna hat einen Ruf wie Donnerhall und ist
zweifellos der gefihrlichste Pirat des Stidens. Die maPlose

Grausamkeit des grandiosen Taktikers und Sabelfechters ist

Legende, und so ist es nicht verwunderlich, dass nur die aller-
wenigsten Gegner geniigend Mut aufbringen, sich ihm entge-
genzustellen, sobald die giftgriinen Segel seiner Karavelle am
Horizont auftauchen. Lolonna ist Anfiithrer der charyptischen
Piratengemeinschaft und Zeremonienmeister des Bunds der
Schwarzen Schlange, was ihn zum michtigsten Mann Charyp-
sos macht. Als erfolgreichster Pirat der siidlichen Meere dient
der v8llig amoralische Lolonna zahlreichen jlingeren Kapiti-
nen als Vorbild, wobei vor allem einer — E’Rek — zu einem der
groBten Schrecken an der Kiiste Syllas wurde.

<% Donna Messalia di Aragoja siedelte vor zwanzig Jahren
von Al'’Anfa nach Charypso iiber und gilt als die fiihrende
Sklavenhindlerin der Stadt. Ihre menschliche Ware erwirbt sie
direkt von den Piraten, um sie dann weiter in ihre Heimatstadt
zu verkaufen. Thre Geschifte laufen so hervorragend, dass ihr
inzwischen zahlreiche Villen im Norden Charypsos gehéren
und sie drei eigene Schiffe unterhalten kann. AuBerhalb ihres
Hauses umgibt sich die in die Jahre gekommene Donna Mes-
salia stets mit dem Tross ihrer zwanzig attraktiven Beschiitzer
und es gehen Gertichte um, dass kein geringerer als Dagon Lo-
lonna zu ihren Liebhabern gehért. Das mag ein Grund sein,
weshalb ihre Lieferungen immer unbeschadet und ptinktlich

in A’Anfa ankommen.
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GEeERUCHTE viD GEREDE

Wihrend threr zunehmend unter Zeitdruck stattfindenden
Recherchen in Charypso kénnen die Helden allerler Ge-
riichte rings um die Piratenstadt von deren Bewohnern auf-
schnappen. Lingst nicht alle davon besitzen Relevanz fir
die Ereignisse dieses Abenteuers; einige dienen einzig der
Atmosphire, andere bilden falsche Spuren oder kénnen als
Ausgangspunkte fiir Anschlussabenteuer an Die Verdamm-
ten des Siidmeers dienen.

Sie konnen die Geriichte und Gesprichsfetzen jederzeit ein-
streuen, wenn sich die Helden 1n einer Taverne amiisieren oder
sich nach den verzweifelt gesuchten Nachfahren erkundigen.
Nach dem jeweiligen Geriicht folgt die Information, ob die-
ses wahr oder falsch ist, wo man es wohl am ehesten auf-
schnappen kann sowie einige allgemeine Hinweise, was der
Meister gegebenenfalls damit anfangen kann.

<» “He Fremder, ein Silber, und ich kann dir ‘ne Menge
niitzliche Dinge verraten.” (falsch oder wahr — das kénnen
Sie handhaben, wie Sie wollen. Es ist aufjeden Fall ein Stan-
dardsatz, den die Helden immer wieder zu horen bekommen
werden, wenn sie sich ernsthaft umzuhéren beginnen.)

“» “Dagon Lolonna ist ein Frauenheld und ansonsten ein
HasenfuB3.” (falsch; Lolonna ist ein Weiberheld erster Giite,
das stimmt, aber er ist alles andere als feige. Solche Spru-
che bekommen die Helden allenfalls von einem betrunkene
Fremden in den spiten Nachtstunden beim Zechen zu ho-
ren; kein aufrechter oder an seinem Leben hingender Cha-
rypter wiirde so etwas sagen.)

< “Der Efferd-Geweihte Raul Moreno ist der einzige, der
etwas Uber die Charyptoroth-Paktierer fritherer Jahre weil3.”
(bedingt wahr; Moreno selbst ist tiber die damaligen Vorfal-
le nicht informiert; der Efferd-Tempel verfligt aber tiber ein
erstaunlich gut gepflegtes, wenn auch in Teilen ungeordne-
tes Archiv, in dem sich sowohl Aufzeichnungen iiber Harad
Wellenbrechers Kampf gegen den Charyptorothkult als auch
die Namen der drei tiberlebenden Paktierer finden lassen.
Allerdings wird Ansprechpartner der Charaktere wohl kaum
der oberste Geweihte sein, sondern eher der bereits erwidhnte
Guarcia Bartobello.)

<» “Die Brabaker wollen mit Waffengewalt eine Wiederauf-
lage der Seeschlacht von Charypso erzwingen. Aber diesmal
sind wir vorbereitet!” (bedingt wahr; Derzeit beldsst es Bra-
bak bei Spionageeinsitzen in der Piratenstadt, um diesen
potenziellen Unruheherd im Auge zu behalten — denn es hat
gar keine Krifte fiir eine Schlacht. Dieses Gerticht wird jeder
Charypter, der auf sich hilt, ber ausreichend Rumkonsum
mit stolzgeschwellter Brust von sich geben.)

<» “Die ganze Charyptik ist mit diesen Charyptoroth-Pak-
tierern {ibersit. Deshalb heiBt sie ja schlieflich auch so. Es
soll sogar ein Insanctum der der Nachtblauen Herrin irgend-
wo ganz in der Nihe an der Kiiste geben.” (nur teilweise
wahr; Die sehr zum Eifern neigenden Geweihten im Efferd-
Tempel tendieren zu solchen Aussagen, um sich und ihre
Anwesenheit wichtig zu machen. Allerdings kénnten solche
Sdtze dazu fiihren, dass die Helden sich zweimal tberlegen,
bei wem sie sich wonach erkundigen. Das Insanctum gibt es
jedoch — siehe unten)

<3 “Die Tochter der Wirtin des Bluzriinstigen Pelikans soll
was mit Dagon Lolonna haben.” (wahr; gilt allerdings fur
quasi jede gutaussehende junge Frau in der Stadt. Das Ge-
riicht ist praktisch in jeder Schinke aufzuschnappen und hat
fiir das Abenteuer keinerlei Relevanz.)

£ “Die Wartin des Bluzriinstigen Peltkans ist viel zu freund-
lich, um irgend etwas gegen diesen Wundarzt zu haben.”
(falsch; Maraliza ist zum einen unfreundlich aus Uberzeu-
gung und zum anderen schitzt sie speziell Alvaro Cabrera
nicht, der dazu neigt, in ihrer Kneipe herumzuhingen, sich
an einem Rum festzuhalten und mit seinen bissigen Be-
merkungen die Giste zu vertreiben. Die Aussage wird am
ehesten von einem ihrer Stammgiste kommen und kann die
Helden in ein Gesprich mit Maraliza mit véllig falschen Vo-
raussetzungen und Erwartungen gehen lassen.)

<» “Eine Flottille des Bundes der Schwarzen Schlange
hat den Brabakern vor einem Mond eine herbe Niederlage
zugefligt.” (falsch; So etwas erzdhlen sich dem Rat der Ka-
pitine nahe stchende Seeleute beim abendlichen Rum im
Hafen. Dieses Gerticht hat ebenfalls keine Bedeutung fir
das Abenteuer.)

<» “Im Keller des Blutriinstigen Pelikans finden illegale
Vogelkdmpfe statt.” (falsch; tatsichlich handelt es sich um
Gladiatorenkimpfe. Auflerdem ist in Charypso sehr wenig
illegal. Das Geriicht wird den Helden am ehesten von halb-
wegs gesetzestreuen Wirten zugetragen, die Maralizas Kon-
kurrenz fiirchten. Es kann dazu dienen, den Pelikan als feste
GroBe 1im Denken der Charaktere zu etablieren).

<» “In der Bucht drauBen soll eine riesige Seeschlange hau-
sen.” (wahr, aber unbedeutend fiir das Abenteuer. Diese
Information kann zum einen Ausgangspunkt fiir ein An-
schlussabenteuer sein und zum anderen von jedem seefah-
renden Charypter kommen.)

<» “In einer Bucht bei Hot-Alem hat unlingst ein brutaler
Miliztrupp eine Gruppe unschuldiger Seefahrer tiberfallen
und niedergemetzelt, die als Piraten denunziert worden wa-
ren.” (bedingt wahr; die Helden wissen ja, was wirklich pas-
siert ist. Auch dieses Gerticht ist praktisch in jeder Schinke
aufzuschnappen.)

< “In ganz Charypso wimmelt es nur so von Brabaker Spi-
onen.” (falsch. Esthelia 1st derzeit die einzige. Aber die Cha-
rypter sind sehr paranoid, was den Erbfeind angeht, und so
kénnte fast jeder diesen Satz sagen.)

<» “Trau keinem Brabaker!” (nur sehr bedingt wahr und un-
bedeutend. Allerdings gibt dieser hdufig zu hérende Spruch
Volkes Meinung in Charypso zu diesem Thema wieder. Die
Helden werden in Gestalt Esthelias auf eine Brabakerin tref-
fen, die zumindest in thren Augen den Satz widerlegt.)

< “Wihrend der letzten Namenlosen Tage haben namen-
lose Kreaturen das Haus eines hiesigen Héandlers in Brand
gesetzt.” (bedingt wahr; das Haus brannte zwar, aber es war
ein Anschlag eines Konkurrenten. Dieses fiir das Abenteuer
nicht relevante Geriicht soll die Paranoia der Helden noch
steigern, was das mystische Grauen hinter den Kulissen Cha-
rypsos angeht. Man kann es héren, wenn man sich auf dem
Markt umtut.)



& Husayn Bey ist ein michtiger alanfanischer Magier tula-
midischer Abstammung, der in Charypso als privater Lehr-
meister, Geschiftspartner Donna Messalias und Informant der
Schwarzen Perle lebt. Erist die drtliche Koryphde, wenn es um
die Geschichte der Stadt geht.

<» Abu Asefah, der ‘Vater des Sturms’, ist augenscheinlich ein
einfacher alter Fischer. Er ist einer der drei Nachkommen, die
es zu finden gilt, um den Odem der Tiefen Tochter zu brechen,
und er ist derjenige, der die Familientradition, Charyptoroth
zu dienen, auch heute noch hoch hilt.

4 Die Witwe Maraliza ist die Wirtin des Blusriinstigen Peli-
kans, einer einschligigen Hafenkneipe, die neben billigem Fu-
sel blutige Kampfe zur Unterhaltung ihrer Géste bietet. Sie ist
die zweite Nachkommin, die es ausfindig zu machen gilt, um
dem Odem der Tiefen Tochter beizukommen.

<® Alvaro Cabrera ist ein miirrischer und sarkastischer Wund-
heiler, der schon fast im Gegensatz zu seinem Auftreten und
Gebaren ein durch und durch gutes Herz hat. So behandelt
er Bediirftige, ob sie zahlungskréftig sind oder nicht, und ist
der Leiter der Rikki-tikki-tavi, einer geheimen Gruppe von
Sklavereigegnern. Er ist der dritte Nachkomme, den die Hel-
den identifizieren miissen, auf dass sich ihr finsteres Schicksal
nicht erfillt!

4 EI'Rek ist ein von Ehrgeiz zerfressener Piratenkapitin, der
seinem grofien Vorbild Lolonna an Grausamkeit und Skrupel-

In CHARYPSO

Sobald die Charaktere Charypso betreten, werden sie mit einer
Gesellschaft konfrontiert, in der das Recht des Stéirkeren gilt und
Gewalt zum Alltag geh6rt. Um diese Zustinde zu verdeutlichen,
kénnen Sie die ein oder andere der hier aufgefihrten Szenen an
Stellen einstreuen, an denen es Ihnen passend erscheint.

AUVF DEM SKLAVEODMARKT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr gelangt unvermittelt auf einen freien Platz, aufdem sich
die Menschen dringen. Eine Tribiine erhebt sich rechts von
euch und daraufsteht ein armseliges Hiufchen zusammen-
geketteter Gestalten, bewacht von mit Peitschen bewaffne-
ten Minnern und Frauen. Euch wird schnell klar, dass ihr
den beriichtigten Sklavenmarkt Charypsos gefunden habt.
Gerade in diesem Moment beginnt eine neue Versteige-
rung. Am vorderen Rand der Biihne hilt ein bartiger Pirat
den Arm cines schmichtigen Jiinglings in die Hohe, dessen
chemals teure Kleidung ihm in Fetzen vom Leib hingt und
der angstvoll in die Menge unter thm starrt.

Der Junge wird als der Sohn des Schatzmeisters von Brabak
vorgestellt, fiir den der Kéufer ein gutes Losegeld bekommen
wiirde. Doch noch bevor die ersten Gebote genannt werden, ruft
jemand aus der Menge, der Schatzmeister von Brabak sei in Un-
gnade gefallen und kénne sich kein Losegeld mehr leisten.

Einige andere kénnen diese Behauptung bestitigen und mit
einem Mal gibt es niemanden mehr, der bereit wire, Geld fiir
den Jungen zu bezahlen. Man beschlieBt, ihn ‘die Planke’ hi-
nunterzuwerfen. Es sollte den Charakteren leicht fallen zu
erfragen, dass es sich hierbei um den Turm in der Mitte Cha-
rypsos handelt, von dem Sklaven ohne Wert zur Belustigung

losigkeit kaum noch nachsteht. Er ist sich im Klaren dariiber,
dass Lolonnas Position in Charypso derzeit noch zu stark ist,
um gegen ihn vorzugehen, doch er lauert nur aufeinen Fehler
des beriichtigten Anfiihrers. Bis dahin gilt es, seine Beziehun-
gen in der Piratengemeinschaft weiter auszubauen und sich in
Geduld zu iiben. E'Rek hat selbst geniigend erbitterte Feinde,
die es im Auge zu behalten gilt, allen voran ist hier Suldokan
zu nennen. Auf dem Schiff des Freibeuterkapitins nahm er als
Leichtmatrose an seinen ersten Kaperfahrten teil, bis er sich
gegen seine Kameraden wandte und mit der Beute das Weite
suchte. In Suldokan hat er einen hasserfiillten, unversshnli-
chen Todfeind.

% Esthelia Laleema ist eine lebensfrohe Schankmaid und
mehr im Giitigen Perval. Allerdings verbirgt sich hinter dieser
offenherzigen Fassade cine gerissene Spionin des Brabaker
Kénigshauses, die bemiiht ist, tiber alle Dinge, die in Charyp-
so vorgehen, informiert zu bleiben, um den Feind der Krone
auszuhorchen und méglich Verbiindete zu finden. Aus diesem
Grund ist sie auch ein Mitglied der Rikki-tikki-tavi.

% Mal-Dia ist eine seltsame Moha, die fast schon in Abge-
schiedenheit am #uBersten Rand Charypsos haust. Sie ist
bekannt fiir ihre Trinke, Tinkturen und Gifte, beriichtigt fiir
ihre Launenhaftigkeit und man sagt ihr nach, schamanistische
Krifte zu besitzen, durch die sie mit Totengeistern in Kontakt

treten kann.

der Bevolkerung heruntergestoBen werden. Dem Jiingling
steht also ein unschéner Tod bevor.

Die Charaktere koénnen ihn retten, indem sie anbieten, ihn zu
kaufen. Sofort meldet nun eine Piratin aus der Menge eben-
falls Interesse an. Ihr Grinsen sollte den Charakteren deutlich
machen, dass sie nur mitbietet, um sie zu drgern. Sie treibt den
Preis jedoch nur bis zu 15 Dukaten in die Hohe, aus Angst sie
konnte sonst selbst auf dem Sklaven sitzen bleiben.

Der dankbare Junge stellt sich als Dakino Mondey (Anfang 20,
braune Haare, schaut sich stets dngstlich um) vor und wird den
Helden nicht mehr von der Seite weichen, au3er sie kénnen
ihn an einem sicheren Ort unterbringen, beispielsweise in der

Praxis Alvaro Cabreras.

Das Los DER SCHWACHEDI

Wihrend ihr eine belebte StraBe hinuntergeht, erklingen ein
Stiick voraus plotzlich Schreie. Als sich die Menge teilt, seht
ihr drei tible Gestalten, wahrscheinlich Piraten, die auf je-
manden eintreten, der in einem Hauseingang kauert. Einige
wenige Schaulustige stehen in sicherer Entfernung und be-
obachten das Geschehen, doch die meisten scheinen das Er-
eignis nicht fiir interessant genug zu halten, um zu gaften.

Kiimmern sich die Helden nicht um das, was hier geschieht,
so wird es heute in Charypso einen Toten mehr geben. Sollten
sie eingreifen, werden sie schnell feststellen miissen, dass sich
dieses Gesindel nicht mit Worten oder Drohungen vertreiben
lasst. Sie werden grob beschieden, sich um ihre eigenen Ange-
legenheiten zu kilmmern.

Lassen sich die Helden nicht so einfach abwimmeln und
durch bloBe Worte einschiichtern, kommt es zu einem Kampf
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(zunichst nur mit Fausten, aufler die Helden ziehen Waffen),
und die Piraten fliehen, sobald sie merken, dass sie nicht ge-
winnen kénnen (ihre AuP oder LeP also vor der des jeweiligen
gegnerischen Helden auf die Hilfte sinkt).

StraBenpiraten in Charypso

Haumesser: INI 8+1W6 AT12 PA10 TP1W6+3 DKHN
Raufen: INI 8+1W6 AT 13 PA11 TP 1W6(A) DKH
LeP28 AuP27 RS1 WS6 MR1 GS7

Sonderfertigkeiten: Waffenloser Kampfstil: Bornldndisch

Wihrend noch gekidmpft wird, humpelt der so Gerettete ohne
ein Wort des Dankes davon. Dies fithrt zu mirrischem Ge-
maule bei den Beobachtern, die sich aber dank eines Gefech-
tes der Helden gegen die Piraten zumindest etwas belustigt
zeigen. Hier Einzugreifen ist eine gute Moglichkeit, um Auf-
merksamkeit in Charypso zu erregen.

DiEBE

Ein Junge von gerade einmal sechs Jahren versucht, einem der
Charaktere seine Borse zu stehlen (mit einer Sinnenscharfe-
Probe +4 kann dies festgestellt werden). Unabhingig davon,
ob der Charakter dies bemerkt und den kleinen Dieb verfolgt,
rennt der Junge die Strafie hinunter und st6ft nach kurzer Zeit
mit einer Piratin zusammen. Diese packt ihn und nimmt ithm
die Borse ab, die ihr ehemaliger Besitzer spitestens dann be-
merken und als sein Eigentum erkennen sollte.

Wihrend der Dieb sofort in der Menge untertaucht, sobald die
Piratin ihn loslisst, stehen die Charaktere nun vor der Aufga-
be, sich einen Teil ihrer in Charypso schnell schwindenden
Barschaft zuriickzuholen.

Die Piratin jedoch behauptet, die Borse gehore jetzt ihr, immer-
hin habe sie sie gefunden. Angesichts der zahlenmaBigen Uber-
legenheit der Charaktere, wird sie jedoch schnell einlenken und
lediglich auf einem groBziigigen Finderlohn bestehen.

Sollten die Charaktere auch diesen zu zahlen nicht bereit sein
und mit Waffengewalt drohen, hdndigt sie die Bérse schlieB3-
lich sehr widerwillig aus — sie kdnnte aber spater im Blutriinsti-
gen Pelikan noch einmal anzutreffen sein, wo sie sich bemiihen
wird, die Charaktere bei ihren Nachforschungen zu behindern,
indem sie die Giste der Schenke gegen sie aufbringt.

Bist Dv nicuT ...?

Die Helden geraten unfreiwillig in ein Verwechslungsszena-
rio. Die Mannschaft der Pinte unter Kapitin Vasco da Vileja ist
wieder einmal ohne Beute zu machen in den Hafen Charypsos
gelaufen und die Laune der Besatzung ist erwartbar schlecht,
als sie an Land geht. Bedauerlicherweise sieht einer der Cha-
raktere Fiinf-Finger-Falk extrem dhnlich, der vor einiger Zeit
bei Vasco angeheuert hatte, um die Mannschaft um ihre ohne-
hin schon karge Beute zu erleichtern. Doch wer einen Piraten
beraubt, der muss schon besonders lebensmiide sein.

Fiinf-Finger-Falks Spitzname kommt nicht von ungefihr. Er
ist ein Allerweltsmensch ohne sonderlich auffillige Merkma-
le und genau aus diesem Grund trigt er auch den Beinamen
Fiinf-Finger — Nichts Besonderes. Suchen Sie sich unter ihren
Helden also denjenigen heraus, der am wenigsten auffillig ist

und lassen Sie dann Fiinf-Finger-Falk aussehen wie er oder
sie. Denn es spricht natirlich nichts dagegen, wenn es eine
Fiinf-Finger-Francesca ist, mit der eine der Heldinnen verwech-
selt wird. Sollte jeder Held in Threr Gruppe irgendwie auffillig
sein (Vor- und Nachteile das Aussehen betreffend, Verkriippe-
lungen, Stigmata, etc.), dann sollten Sie dieses Ereignis auslas-
sen oder es auf einen Begleiter der Helden wie Dakino Mondey
(siehe oben) zutreffen lassen.

Machen Sie sich zu Nutze, dass sich niemand besonders fiir die
Belange und das Schicksal der Helden interessieren wird, denn
niemand in Charypso mischt sich gerne in die Angelegenhei-
ten des anderen. Allzu oft bedeutet tibermifiges Interesse an
Dingen, die einen nichts angehen, einen unrihmlichen Tod
in irgendeiner schmutzigen Seitengasse in der Hafengegend.
Die Mannschaft der Pinte ist weder in der Stimmung, noch in
der Lage, grofle Debatten iiber das fiir und wider méglicher
Verwechslungen zu fithren und wird ihren designierten Finf-
Finger ohne groBe Umschweife in die Mangel zu nehmen
versuchen. Zu diesem Zeitpunkt ist Kapitin Vasco noch nicht
in die Situation involviert, sondern sitzt einigermafen frust-
riert in der Kapitinskajiite seines Schiffs und zihlt die karge
Ausbeute ihres letzten Beutezuges. Gelingt es der Mannschaft,
Fiinf-Finger und seine Helfershelfer zu tiberwiltigen (nutzen
Sie hierfiir die Werte der Piraten weiter oben), so werden sie die
Charaktere an Bord der Pinte schleifen, wo sie ihrem Kapitin
stolz den Fund ihres Landganges prisentieren. Es besteht eine
geringe Chance, dass Kapitin Vasco den Fehler bemerkt, da er
iiber ein Quintchen mehr Grips verfligt, als der Grofteil seiner
Mannschaft (die Chance betragt 1-3 auf W20 plus 1 pro TaP*
in einer Uberreden- oder Uberzeugen-Probe zur Erkldrung der
Situation), jedoch ist er in ausreichend schlechter Gemiits-
stimmung, méglicherweise zu tibersehen, dass der beschuldig-
te Charakter nicht derjenige welche ist. In diesem Fall wird er
Finf-Finger und seine Freunde tiber die Planke gehen lassen
und sie vorher ihrer Barschaft berauben — zumindest sofern
sich die Helden nicht spitestens hier befreien kénnen, denn
die Piraten werden fiir ihre Rache kaum ihren eigenen Tod in

Kauf nehmen.

FEUVER!

Wihrend der Ermittlungsarbeiten der Helden bricht ein Feu-
er in Charypso aus und sorgt fiir heilloses Durcheinander. Die
Charaktere werden umgehend in die Loscharbeiten einbezogen.
Nichts ahnend schlendern die Helden durch die engen Gassen
Charypsos, als ihnen ein aufgeregter Mob den Weg versperrt.
Vor den Augen der Charaktere beginnt sich der halbe Straflen-
zug in ein flammendes Inferno zu verwandeln. Angesichts
einer derartigen Katastrophe, die sich auf die ganze Stadt aus-
breiten kénnte und dabei sicherlich auch einige der vielgelieb-
ten Wirtshduser in Mitleidenschaft ziehen wiirde, verfillt sogar
ein hartgesottener Pirat in Panik und versucht zu retten, was
zu retten ist. Kaum wird den Helden richtig bewusst, wie ih-
nen geschieht, driickt ihnen ein finster dreinschauender Mann
einen prall mit Wasser gefiillten Eimer in die Hand und schreit
aus voller Kehle, dass man sich beeilen solle seinen Hintern
in Richtung Feuer zu bewegen. Folgen die Charaktere der
Aufforderung und helfen bei der Kette, die sich von der Un-
gliicksstelle bis hinunter zum Hafenbecken bildet, so werden
die nichsten Stunden eine schweiBtreibende Angelegenheit
gegen die Zeit. Wild und rau werden Befehle tiber das fau-



chende Feuer gebellt, die Frauen und Minner die mit Léschen
beschiftigt sind, bahnen sich rempelnd und schubsend ihren
Weg durch Alles und Jeden und an zahlreichen Stellen gibt
es Hilfebediirftige, die unter Trimmern begraben, verwundet
oder beides sind.

EntschlieBen sich die Helden, die Loscharbeiten jemand ande-
rem zu tberlassen und sich lieber vom Ort des Schreckens zu
entfernen, so besteht die Chance, das jemand auf die Charakte-
re aufmerksam wird und sie falschlicherweise fiir das schreckli-
che Geschehen verantwortlich macht. Die Wahrscheinlichkeit,
dass diese Situation eintritt steigt mit der Geschwindigkeit und
der Auffilligkeit mit der die Helden den Riickzug antreten. Im-
merhin sind die Charaktere in der Stadt v6llig unbeschriebene
Blitter und daher per se verdichtig. Ist die Aufmerksamkeit
der Bevolkerung erst einmal auf die Helden gelenkt, sollten die
Charaktere schleunigst die Beine in die Hand nehmen und das
Feld rdumen, denn der Pulk aufgebrachter Charypter wichst
bestindig und ihre Mordlust mit ihnen. Von einem Stop zur
Klirung des Missverstindnisses sollten Sie den Charakteren
zu diesem Zeitpunke jedenfalls dringend abraten, denn der
Pébel hat wenig Verstindnis dafir, dass jemand ihre Schenken
in Brand setzt.

Im einen wie im anderen Fall kostet die Charaktere die Feuers-
brunst viel Zeit und Arbeit und lenkt sie von threm Hauptpro-
blem ab. Je schlimmer zu diesem Zeitpunkt die Auswirkungen
des Fluchs an den Charakteren zu sehen sind umso hoher ist
selbstverstindlich auch die Wahrscheinlichkeit, dass die Hel-
den fiir die schrecklichen Geschehnisse verantwortlich gemacht
werden. Eine Flucht vor dem aufgebrachten Pobel erschwert
tiber die aktuell bedrohliche Situation spitere Nachforschun-
gen der Abenteurer. Denn mit ein wenig Pech, — beispielsweise
wenn einer der Helden ein Pechmagnet ist —, werden die Hel-
den bei ihren anschlieBenden Ermittlungen erkannt und gera-
ten erneut in den Mittelpunkt des Zorns der Charypter.

IMevE FREVODE!

In dieser Szene werden die Helden, als sie sich gerade von
der anstrengenden Ermittlungsarbeit in Charypso erholen,
von der plétzlichen Freundlichkeit eines Kapitins und seines
ersten Maats vollkommen tberrumpelt. Was die Charaktere
nicht wissen, ist, dass der tollkithne, und in Charypso fiir sei-
nen hohen Verschleif an Minnern bereits beriichtigte Kapi-
tiin Rotauge bei der letzten Kaperfahrt beinahe seine gesamte
Mannschaft eingebiiBt hat, als er sich mit einem viel zu grofen
Handelsschiff eingelassen hat. Doch wo es so gutes Material
zu holen gibt, da lisst Rotauge sich nicht lumpen und ladt die
Helden auf ein kithles Getrink ein. Doch wenn die Charaktere
sich nichtvorsehen, dann wachen sie erst am néchsten Morgen
auf hoher See, meilenweit von Charypso und ithrem Ziel ent-
fernt und mit méchtigen Kopfschmerzen, wieder auf ...

Kapitin Rotauge ist seit Jahren als gliickloser Kapitdn unter
den Piraten Charypsos bekannt und es beginnen sich sogar
bereits langsam Sprichwoérter im Zusammenhang mit sei-
nem Namen, wie ,Der Rotauge sitzt mir im Nacken, wenn
man mal wieder kein Gliick hatte, zu etablieren. Aus diesem
Grund, und weil die Sterblichkeitsrate unter der Mannschaft
Rotauges iiberdurchschnittlich hoch ist, wird es fiir den Kapi-
tin der Thalukke Jamar’tal immer schwieriger, neue Seeleute
zu finden, die unter seinem Kommando die Meere unsicher
machen wollen. Aus diesem Anlass scheint ihm das Auftau-

chen neuer Matrosen ein gliicklicher Vorbote einer nahenden
Gliicksstrihne zu sein, als er die Helden in einer der Wirt-
schaften Charypsos ausmacht. Gemeinsam mit seinem ersten
Maat Wirich verwickelt er die Helden in ein unverfingliches
und iiberaus freundliches Gesprich, das jedoch nicht allzu
aufdringlich wirkt, um die Charaktere nicht gegen sich aufzu-
bringen. (Die richtige Zeit fiir Menschenkenntnis-Proben +7.)
Er ist sogar bereit, wenn die Helden ihn auf ihr Problem, oder
besser, eines ihrer Probleme, ansprechen, ihnen génnerhaft zur
Seite zu stehen. Wenn nétig auch mit frei erfundenen Infor-
mationen, denn in Wahrheit hat Rotauge keinen Schimmer,
was die Helden von ihm wollen kénnten, wenn sie ihn auf den
Fluch oder ihre Suche nach den drei Nachfahren ansprechen.
In jedem Fall jedoch klingt er tiberaus iiberzeugend und un-
terstreicht seine Hilfsbereitschaft dadurch, dass er die Charak-
tere groBziigig mit ihrem Lieblingsgetrinken, so vorhanden
und von alkoholischer Natur, oder scinem Lieblingsgetrank
Branntwein versorgt.

Rotauge achtet penibel darauf, mit keinem Wort sein Schiff
oder seine missliche Lage anzusprechen, sondern plaudert
voller Inbrunst iiber alles, was die Helden interessiert oder
seiner Meinung nach interessieren konnte. Erst zu spiterer
Stunde, wenn es den Charakteren nicht gelungen sein sollte,
ihn rechtzeitig loszuwerden, kommt er zum Kern seines Anlie-
gens. Wenn die Abenteurer der nun anstehenden Zechen -Probe
widerstehen, die Sie je nach Ausgicbigkeit des Gelages nach
Belieben erschweren diirfen, dann wird er nicht davor zurtick-
schrecken zu versuchen, die Gruppe, nachdem er so viel in sie
investiert hat, beim Verlassen der Spelunke niederzuschlagen
und sie gegen ihren Willen an Bord seines Schiffs zu bringen.
7Zu diesem Zweck stehen die Reste seiner Mannschaft (klag-
liche 5 Leute, Werte siche oben) schon bereit, um es mit den
Helden im Zweifelsfall aufnehmen zu kénnen.

Gelingt Rotauges Rekrutierungsversuch, so wird das Erwachen
der Charaktere am nichsten Morgen fiir eine, in vielerlei Hin-
sicht, betriiblichen Stimmung sorgen. Zum einen brummt den
Helden der Schidel, entweder durch den tiberm4Bigen Kon-
sum groBer Mengen minderwertigen Alkohols, oder von den
Kniippeln der Besatzung der Jamar'tal. Zum Anderen kénnen
die Helden kein Land am Horizont und schon gar nicht den
Hafen Charypsos erkennen, da sich die Jama’tal bereits seit
vielen Stunden auf See befindet und einem ungewissen, aber
sicherlich nicht weniger erfolglosen Schicksal als sonst entge-
gen segelt. Einer der Misserfolge Rotauges kénnte darin beste-
hen, dass die Helden seiner Besatzung schlicht iberlegen sind,
sobald sie wieder einen klaren Kopf haben ...

CHaRyYPsO — Ein TEURES PFLASTER

In der Stadt der Schwarzen Schlange bieten sich Ihnen
zahlreiche Méglichkeiten, den Helden die Reichtiimer, die
sie mit dem legendiren Schatz des Jabbar al-Mahul erwor-
ben haben, wieder aus der Tasche zu zichen. Egal, ob es
sich dabei um horrende Hafengebiihren oder astronomi-
sche Bestechungsgelder handelt, diese Moglichkeiten sind
dazu da, um es Thnen einfach zu machen, die Helden am
Ende mit dem Reichtum dastehen zu lassen, den Sie fur
Thre Kampagne angemessen halten. Aus diesem Grund
geben wir auch so gut wie keine festen Summen an. Sie
wissen selbst am besten, was in Thre Kampagne passt.

4D
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EineEno FLUCH zZVU BRECHEIN

Die Details zum Odem der Tiefen Tochter haben wir bereits in
Kapitel IT auf Seite 43 erdrtert. Deshalb an dieser Stelle nur
noch einmal die beiden Méglichkeiten, ihn zu brechen, in
Kiirze: das VergieBen des Blutes der Nachfahren der Verflu-
chenden an einem Ort zusammen oder die drei zusammen
im Efferd-Tempel zu Charypso dazu zu bewegen, den Fluch
aufzuheben. Letzteres diirfte an Abu Asefah scheitern, denn
ihn dazu zu bewegen, ist nahezu unméglich. Aber zunichst
einmal gilt es ohnehin, die Nachkommen iiberhaupt ausfindig

zu machen.

DiE SUCHE mACH DEN
IIaCHROMMENI

Die Suche nach den Nachkommen der Paktierer wird sich fiir
die Helden nicht einfach gestalten. Harad Wellenbrecher weif3
lediglich, dass ihm seinerzeit drei der Charyptoroth-Paktierer
entkommen sind und diese sich fiir den Fluch verantwortlich
zeichnen. Doch er kennt ihre Namen nicht, und erschwerend
kommt hinzu, dass die Nachkommen die alten Familienna-
men ldngst nicht mehr tragen.

Der Zufall kann hier dennoch hilfreich sein, denn Harad Wel-
lenbrecher wird die Anwesenheit eines Nachkommen der Ver-
fluchenden sozusagen in seinen 4therischen Knochen spiiren.
Allerdings muss er sich dazu — bzw. sein Delphinamulett, an
das er gebunden ist — ganz in der Nihe des Nachkommen be-
finden. Niheres dazu erfahren Sie unter Harad Wellenbrecher
in Kapitel IT auf Seite 45.

Es ist also nicht die schlaueste Methode, sich allzu sehr auf
Harad Wellenbrecher zu verlassen, zumal er selbst zunichst
nichts von dieser Fihigkeit weif. Erschwerend kommt hinzu,
dass Wellenbrecher zwar vor seinem Tod ein rechtschaffener
Mensch war, die Jahrzehnte als Geist jedoch bestindig an die-
ser Rechtschaffenheit gekratzt haben. Nun wird er von Rache

ProBLEmME mit pem Toten?

Die Anwesenheit des Geistes des Harad Wellenbrechers
ist Fluch und Segen gleichermaBen und es ist schwierig
vorherzusagen, wie das Verhiltnis der Helden mit ihm an
dieser Stelle des Abenteuers aussieht. Fakt ist, dass er der
einzige 1st, der bestitigen kann, ob es sich bei jemandem
um einen Nachkommen der Verfluchenden handelt oder
nicht. Ist er zu diesem Zeitpunkt zu verdrgert, um noch
Hilfe zu leisten, oder gar ganz aus der Dritten Sphire ver-
bannt worden, besteht dennoch Hoffnung, auch wenn ihm
diese weniger zusagen wird.

Diese Hilfe kann die Form von Ma/-Dia annehmen, einer
‘Schwarzen Witwe’, die am Rand Charypsos ihr Heim hat.
Abgeschen davon, dass sie einen gewissen Ruf genieBt, mit
Trinken, pflanzlichen Heilmitteln und auch Giften zu
handeln, sagt man ihr nach, sie sei eine ausgestoBene Scha-
manin der Waldmenschen und kénne mit Geistern reden.
Sie ist in jedem Fall in der Lage, den Geist Wellenbrechers
zu beschwdéren und ihn zu Diensten zu zwingen, oder ihn
zu vertreiben, wenn dies gewiinscht ist. Auch Mal-Dia hat
selbstverstdndlich ihren Preis.

Niheres zu Mal-Dia erfahren Sie im Anhang I — Dramatis
Personae auf Seite 74.

und dem Verlangen getrieben, den Fluch endlich zu brechen,
koste es, was es wolle. Es ist daher nicht vorauszusehen, wie er
handeln wird und in welche Schwierigkeiten er die Charaktere
damit bringen kénnte. Fest steht nur, dass er versuchen wird,
vom Triger des Amuletts Besitz zu ergreifen, sollte er zum ers-
ten Mal die Anwesenheit eines Nachfahren spiiren.

Weitaus sinnvoller ist es da, wenn die Helden Nachforschun-
gen in der Geschichte Charypsos selbst anstellen. Sie kénnen
damit beginnen, in Erfahrung zu bringen, was vor iiber 150
Jahren hier geschehen ist. Von Harad Wellenbrecher sollten sie
bereits wissen, dass die Stadt damals in Ruinen lag — oder aber
sie finden es nun schnell heraus, denn Teile der Stadt sind auch
heute noch nichts mehr als von Schlingpflanzen tiberwucherte
Ruinen. So gut wie jeder Einwohner kann ihnen erzéhlen, dass
das heutige Charypso auf den Ruinen einer ilteren Siedlung
erbaut wurde. Die urspriingliche Siedlung wurde vermutlich
von wilden Waldmenschen zerstort.

Es ist also wahrscheinlich, dass die damaligen Paktierer nach
dem Aussprechen der Verwiinschung zu den Griinderfami-
lien des neuen Charypso zihlten. Insbesondere, wenn man
bedenkt, dass auch heute noch Geriichte Giber ein nahes In-
sanctum der Tiefen Tochter kursieren. Sie hatten keinen
Grund, es aufzugeben, und es entspricht den Anhingern der
Charyptoroth durchaus, ganz normal als Fischer oder Piraten
zu leben. Paranoide Helden kénnten sogar soweit gehen, den
Ruf (und nicht zuletzt den Namen) Charypsos damit zu er-
kliren, dass die ganze Stadt aus Kultisten bestiinde, doch dem
ist gliicklicher weise nicht so. Nichtsdestotrotz gilt es in der
Stadtgeschichte zu forschen und Familienstammbiume tiber
die Generationen hinweg zu verfolgen.

Leider werden die Charaktere feststellen miissen, dass so etwas
wie eine Stadtverwaltung oder ein Stadtarchiv nicht existiert.
Allerdings kénnen sie durch geschicktes Fragen Informanten
finden, von denen sie alle gewiinschten Informationen erhal-
ten. Nicht jeder davon, kann Auskunft zu allen drei Nachkom-
men geben, doch alle wissen, dass es tatsichlich drei Familien
gab, die vor allen anderen in den Ruinen Charypsos siedelten.

Magliche Informationsquellen sind:

DER EFFErRD-TEMPEL

Es ist nicht unwahrscheinlich, dass die Charaktere als zwdlf-
gotterfiirchtige Personen zuerst in den Tempeln nach Infor-
mationen suchen. Im Efferd-Tempel werden sie dabei mit
unverhohlener Korruption in Reinkultur konfrontiert. Das
Oberhaupt des Tempels, Raul Moreno, ist nicht zu sprechen.
Der Mann, an den die Helden an seiner Statt geraten, ist ithnen
kein Unbekannter, wenn sie zu Schiff in Charypso angelangt
sind: Garcia Bartobello. Er wird ganz seiner habgierigen Natur
entsprechend nur gegen horrende Summen bereit sein, Infor-
mationen preiszugeben. Sind die Helden bereit, zu zahlen,
ist er in der Tat in der Lage, einen vielversprechenden (und
richtigen) Namen aus den Archiven des Tempels zu Tage zu
fordern: die Witwe Maraliza.

Auch Abu Asefah ist Bartobello bekannt, er wird ihn allerdings
nicht gegen Geld verraten, da er ihn als wertvolles Mitglied sei-
ner Gemeinde betrachtet. Den Stammbaum des Wundheilers
Alvaro Cabrera kann er jedoch nicht nachverfolgen, da seine
Familie fiir einige Jahre die Stadt verlassen hat.

Niheres zu Garcia Bartobello erfahren Sie in den Dramatis

Personae auf Seite 72.



Der Puex-TEmPEL

Der Phex-Tempel wirkt sehr vernachlissigt und herunterge-
kommen. Dort begegnet man den Fragen der Helden gréB3-
tenteils mit Ratlosigkeit, kann jedoch angespornt durch eine
groBziigige Spende auf Esthelia Laleema verweisen, die sicher
mehr wissen wird.

Das WASSERVOLK.

Entgegen anders lautender Geriichte besteht Charypso tatsich-
lich nicht ausschlieBlich aus Piraten, sondern auch aus ganz
normalem Volk, das seiner tiglichen Arbeit nachgeht. Zugege-
benermaBen gilt fiir diese, dass sie entweder zu arm sind, sich
einen anderen Ort zum Leben zu suchen, an anderen Orten
gesucht oder verfolgt werden oder auf die ein oder andere Art
und Weise von der Gesetzlosigkeit Charypsos profitieren. Zu
diesen normalen Bewohnern z4hlt auch das sogenannte Was-
servolk, Menschen, deren oft nicht allzu eintrigliche Arbeit
fast ausschlieBlich auf dem Wasser stattfindet oder die in di-
rekter Verbindung mit ihm steht, also Fischer, Muscheltaucher,
Netzkniipfer, Segelmacher und dergleichen mehr.

Wenn man also jemanden sucht, der vermutlich etwas mit
der Verehrung der Tiefen Tochter zu tun hat, ist es genauso
naheliegend wie auch gefihrlich, wenn man sich unter die-
sen Menschen umhort. Allerdings ist es eine eingeschworene
Gemeinschaft, die AuBenstehende bestenfalls mit Misstrauen
wenn nicht offener Feindseligkeit betrachtet, und selbstver-
stindlich hat keiner von ihnen etwas auch nur entfernt mit
Dimonen oder dhnlichem zu tun. Sind die Helden hartnickig
genug, sind die Chancen gleich gut, dass sie sich eine blutige
Nase holen oder an den Sprecher der Fischer, den alten Abu
Asefah verwiesen werden, damit dieser sie abwimmeln und

sich vielleicht verdichtig machen kann.

EstHELia LALEEmMA

Die vorgebliche Schankmaid und Hure ist im Giitigen Per-
val zu finden, einem teuren Gasthof mit weitliufigen Salons
und ehemals edlem, samtbezogenem Mobiliar, das inzwi-
schen jedach bereits bessere Tage geschen hat. Sie ist durchaus
freundlich, reagiert auf die Fragen der Charaktere jedoch mit
Misstrauen, was in einer Stadt wie Charypso sicherlich nicht
verwunderlich ist. Sie kann von den Nachkommen nur die
Witwe Maraliza nennen.

Sie weif auBerdem von Alvaro Cabrera, wird ihn allerdings nicht
verraten, da sie Mitglied seiner Rikki-tikki-tavi ist (eine verglei-
chende Probe der Helden in Menschenkenninis gegen ihr Uber-
reden (TaW 11 in ihrer Spezialisierung Liigen, gegen 13/14/15)
offenbaren, dass sie etwas verheimlicht). Sollten die Charaktere
aus irgendeinem Grund nach ihm fragen, wird sie den Wahr-
heitsgehalt der Informationen, die sie Giber ihn erhalten haben,
anzweifeln und erkldren, dass sie es fiir unwahrscheinlich halt,
dass Cabrera mit irgend etwas Schrecklichem zu tun hat.
Niheres zu Esthelia Laleema erfahren Sie in den Dramatis

Personae auf Seite 71.

Hvusayn iBmo MaHmMUD

aL-WaHID aY AL'ATIFA

Wenn die Charaktere auf der Strafie herumfragen, wer sich mit
der Geschichte Charypsos auskennen kdnnte, werden sie frii-
her oder spiter an Husayn Bey verwiesen. Dieser lebt, umgeben
von Miniwatu-Kriegern als Wachen, seinen Schiilerinnen und
Schiilern und einer kleinen Schar Dienern im reichsten Viertel
Charypsos in einer wahrhaftigen Villa, deren AuBeres ebenso

wie ihr Inneres deutlich den Reichtum des Magiers zur Schau
stellt. Damit es iberhaupt zu einem Gespriach zwischen ihm
und den Helden kommt, miissen diese zuerst den obersten
Diener des Mannes davon iiberzeugen, dass sie die Aufmerk-
samkeit und knapp bemessene Zeit seines Herrn wert sind.
Der Diener Torimer iberpriift mit duBerster Sorgfalt, wie es
um die Geldmittel der Gruppe bestellt ist, bevor er sie in ei-
nen prichtig ausgestatteten Warteraum fiithrt. Dort wird die
Geduld der Helden auf eine harte Probe gestellt, ehe sie in die
Studierstube des Magiers vorgelassen werden.

Husayn Bey lisst die Charaktere auch im Verlauf des Gesprachs
deutlich spiiren, dass er sich ihnen in jeder Hinsicht iiberlegen
fihlt. Der iiberaus gelehrte Agent diverser alanfanischer Gran-
denhiuser ist jedoch in jedem Fall eine der besten Quellen, die
den Helden zur Verfiigung steht. Sofern sie seinen Anspriichen
entsprechen, ist er dazu in der Lage, sie tiber Alvaro Cabrera,
dessen Geschichte ihn aus anderen Griinden interessierte, hlt
er ihn doch fir einen Aufwiegler, und die Witwe Maraliza zu
informieren. Uber Abu Asefah weiB er allerdings nichts, denn
die Bewegungen im drmlichen Viertel des Wasservolks sind
ihm einerseits gleich andererseits zu verworren, um sie im Au-
ge zu behalten. Allerdings sollte vorher zu seiner Zufriedenheit
beantwortet sein, warum die Helden diese Information suchen
und vielleicht gar, was sie mit dieser anzustellen gedenken.
Dariiber hinaus haben sie eine von ihm festgesetzte Summe zu
zahlen, tiber die zu verhandeln er nicht gewillt ist, oder aber sie
sind bereit, ihm spiter einen beliebigen Dienst zu erweisen.
Niheres zu Husayn erfahren Sie im Anhang I — Dramatis Per-

sonae auf Seite 73.

Was DiE [IacHRONMMED
SELBST WISSEN

Sollten die Charaktere auf die Idee kommen, die Nachkom-
men selbst zu befragen, kénnen sie auch dort niitzliche In-
formationen erlangen. Natiirlich sollten sie hierbei besonders

behutsam vorgehen.

Die Witwe IMaraLiza

Die Witwe weif lediglich, dass in der Geschichte ihrer Fami-
lie vor langer Zeit seltsame Dinge vorgefallen sind. Gegen ein
groBziigiges Trinkgeld wird sie dieses Wissen gerne mit den
Charakteren teilen. Uber die anderen beiden Familien weil3 sie
allerdings nicht bescheid.

Sollte irgendetwas an den Fragen oder dem Verhalten der Cha-
raktere ihr Misstrauen erregen, wird sie sie auf der Stelle des
Blutriinstigen Pelikans verweisen bzw: von ihren beiden ange-
heuerten Schligern hinauswerfen lassen.

Niheres zur Witwe Maraliza erfahren Sie im Anhang I - Dra-

matis Personae auf Seite 69.

ALvaro CABRERA

Sollte es den Charakteren gelingen, das Vertrauen Cabreras zu
gewinnen, wird er ihnen die Geschichte seiner Familie erzih-
len, soweit sie ihm bekannt ist. Er weiB, dass seine Vorfahren
Schreckliches getan haben, auch wenn er sich tiber die Details
ausschweigt. Bereits sein UrgroBvater hatte jedoch den Ent-
schluss gefasst, Wiedergutmachung fiir diese Taten zu leisten,
und sich bemiiht, denjenigen zu helfen, die sich selbst nicht zu
helfen wissen.

Genau dieses Ziel verfolgte auch Alvaro Cabrera und kehrte
nach Charypso zuriick, dem seine Familie bereits den Riicken
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zugewandt hatte. Hier begriindete er die Rikki-tikki-tavi und
behandelt als Wundheiler auch diejenigen, die sich eine Be-
handlung eigentlich nicht leisten kénnen.

Je nachdem, wonach und wie die Helden ihn befragen, kénnte
er sie an Abu Asefah verweisen, nicht weil er weil}, dass dieser
Dreck am Stecken hat, sondern vielmehr weil er ihn aus fri-
heren Begegnungen nicht leiden kann und jede Gelegenheit
nutzen wiirde, das Leben des Alten schwer zu machen.
Niheres zu Cabrera erfahren Sie in den Dramatis Personae
auf Seite 70.

ABYV ASEFAH

Der Fischer wird sich den Charakteren gegentiber sehr abwei-
send verhalten und darauf bestehen, dass er von nichts weif3,
obwohl er der einzige der Nachkommen ist, der die Geschichte
seiner Familie genau kennt. Sollten die Charaktere hartnickig
bleiben, wird er sie irgendwann an Alvaro Cabrera verweisen.
In dessen Familiengeschichte sei schon immer etwas faul ge-
wesen. Dariiber hinaus wird er sich die Helden nur allzu gut
merken, wenn er das Gefiihl hat, sie stellen eine Bedrohung fiir
ithn dar. Eine nichtliche Jagd nach neuen Opfern fiir die Tiefe
Tochter stiinde dann bald an.

Niheres zu Abu Asefah erfahren Sie im Anhang I — Dramatis
Personae auf Seite 68.

Wo pie [IaACHROMMEI
ZU FINIDEII SIiNID

Die Witwe [MaraLiza

Am ehesten treffen die Charaktere die Witwe Maraliza im Bluz-
riinstigen Pelikan an, dessen Wirtin sie ist. Dort wird sie hinter
der Theke stehen, das Gebriu zapfen, das man an diesem Ort
als Bier bezeichnet, und die Bedienungen herumscheuchen.
Sollten die Charaktere die Witwe aus irgendeinem Grund an-

iKRWEGE vnp ABWEGE: Das ]IHSAHCTUIH

Natiirlich ist es méglich, dass die Helden zu dem logischen
Schluss kommen, dass es, wo so viele Charyptoroth-Paktie-
rer versammelt waren auch ein Insanctum der Ersduferin
gegeben haben muss. Damit liegen sie durchaus richtig. In
den Seehéhlen in den schroffen Klippen an der Kiiste na-
he Charypsos liegt, in weiten Teilen tberspilt, dieses seit
vielen Jahren ungenutzte Unheiligtum der Widersacherin
Efferds. Und natiirlich ldsst sich das mit gentigend Einsatz,
Mihen und der richtigen Kombination aus Recherche, Be-
stechung und nacktem Stahl herausfinden.

Wenn die Spieler das Abenteuer unbedingt in diese Rich-

tung vorantreiben wollen — vielleicht versprechen sie sich

ja Aufschliisse davon, die die Héhlen am Meer nicht ber-
gen —, so handelt es sich dabei zwar um einen kapitalen
Abweg, aber Sie sollten den Helden keine Steine in den
Weg legen. Geriichte, die ihnen den Weg in diese Richtung
weisen, gibt es in der Stadt zuhauf (eines haben wir oben
in der Gertichtetabelle exemplarisch angelegt). Diesen Weg
einzuschlagen hei3t, es mit Hohlen voller Gefahren, tiefen
Tauchgingen, monstrosen Seeschlangen und Kraken zu
tun zu bekommen — und all das ohne Erkenntnisgewinn.
Manchmal kann das Leben hart sein — und Aves ein schrof-

fer Meister.

Die Rikki-tigrki-favi

Die Kikki-tikki-tavi ist eine kleine Gruppe von Gleichge-
sinnten, die die Augen vor dem Elend und oft grausamen
Schicksal der Unfreien in Charypso nicht weiter verschlie-
Ben konnten und wollten. Wo immer sie kénnen, befreien
sie Sklaven, um thnen ihre Wiirde zuriickzugeben. Doch
das 1st nicht viel mehr als Tropfen auf einen heifien Stein
und das wissen sie selbst. Aus Mangel an weiter reichenden
Verbindungen missen sie sich dabei fast ausschlieBlich auf
Waldmenschen beschrinken, die zuriick in den Dschungel
fliehen kénnen. Blasshdute wiirden sie so zum Tode oder
zu einer schnellen erneuten Gefangenschaft verurteilen. Es
ist ihnen bislang nicht gelungen, einen Kapitin zu finden,
der mutig genug ist, Charypso anzulaufen und entflohene
Sklaven zu schmuggeln.

Aber schon diese seltenen Schlidge gegen die Sklaverei und
iiberhaupt schon die Idee, so etwas in der Stadt der Schwar-
zen Schlange zu tun, machen sie zu Feinden Charypsos,
und sollte der Bund der Piratenkapitine erfahren, wer zu
den Rikki-tikki-tavi zahlt, blitht ihnen ein langsamer, grau-
samer und &ffentlicher Tod. Von den in diesem Abenteuer
vorgestellten Meisterpersonen sind zwei Mitglieder dieser
Gruppierung: Alvaro Cabrera, thr Anfihrer, und Esthelia
Laleema, eine Spionen des brabakischen Konigshauses,
die unter den Rikki-tikki-tavi nach Verbiindeten und Cha-
rypter Dissidenten sucht. Je nachdem, wie sich die Helden
mit diesen beiden einigen, kénnen die Rikki-tikki-tavi eine
Moglichkeit darstellen, Charypso zu entfliehen, oder sie
werden bald Geschichte sein, sollte Wellenbrecher seinen
Willen bekommen und Cabrera tatsichlich sterben.

sprechen wollen, wird sie sich nicht auf lingere Unterhaltun-
gen einlassen, bevor sie nicht etwas zu trinken bestellt haben.
Der Blutriinstige Pelikan befindet sich im Hafenviertel und
wurde aus alten Wrackteilen in den Ruinen eines ehemaligen
Lagerhauses erbaut. Daher wirkt die Schenke mehr wie ein
groBer Haufen angespiilten Strandguts denn wie ein Haus.
Abgesehen von der Ziegelmauer, an die sich das Gewirr aus
Schiffsrimpfen, Balken und Bullaugen lehnt, gibt es keine
einzige gerade Wand und die Decke ist an einigen Stellen nur
eben noch hoch genug, dass man aufrecht darunter stehen
kann, an anderen wiederum bei schummriger Beleuchtung
kaum zu erkennen.

Im vorderen Teil der Schenke sitzen furchteinfléBende Ge-
stalten an Tischen aus alten Fissern, die sich einfach ersetzen
lassen, sollte bei einer Schligerei etwas zu Bruch gehen — was
hiufig genug der Fall ist. Im hinteren Teil befindet sich eine
tiefe Grube, um deren Rand ein morsches Gelinder verliuft.
Hier werden Kimpfe ausgetragen. Entweder zwischen Ange-
hérigen des 6rtlichen Gesindels, um einen Streit beizulegen,
oder aber man ldsst Sklaven gegeneinander antreten.

Maraliza verdient ihr Geld nicht nur mit dem Verkaufvon Bier,
Rum und dem ein oder anderen Teller Eintopf, tiber dessen
Inhalt man sich besser nicht den Kopf zerbricht, sondern auch
mit den Wetten auf die Kimpfe in der Grube. Diese Einnah-
men so wie ihr leibliches Wohl schiitzen zwei von ihr angeheu-
erte Ménner fiurs Grobe: Der Ferkina Haznar und ein Hiine
namens Jon, dessen Gestalt den ein oder anderen Thorwaler
unter seinen Vorfahren vermuten lésst.



Zusitzlich hat Maraliza einige Stammgiste, die fiir sie einste-
hen wiirden, solange es nach einem Kampf aussicht, den sie

gewinnen koénnen.

RausschmeiBBer und Stammgaéste

Schlagring: INI 9+1W6 AT12 PA12  TP1W6+3(A)
DKH

Raufen: INI 8+1W6 AT12  PA12 TP 1W6+1(A) DKH
LeP28 AuP30 RSO WS 7 MR 3 GS 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA 10), Waf-
fenlose Kampftechnik: Bornléandisch, Wuchtschlag

AuBey im Blutriinstigen Pelikan kénnten die Charaktere die
Witwe Maraliza lediglich noch auf dem Markt antreffen, auf
dem sie Zutaten fiir ihren Eintopf und Lebensmittel fiir den
eigenen Bedarf einkauft. Allerdings ist die Wahrscheinlichkeit
einer solchen Begegnung sehr gering (1-2 auf W20).

ALvaro CABRERA

Der Wundheiler Alvaro Cabrera hat eine Praxis in einem der
drmeren Viertel Charypsos. Den gréBten Teil der Zeit wird er
dort anzutreffen sein, da ihn an diesem Ort auch seine Patien-
ten finden kénnen.

Von aufen betrachtet handelt es sich bet der Praxis um eine grob
aus Holz zusammengezimmerte Hiitte zwischen vielen anderen.
Nur das Ibissymbol auf der Ttir weist darauf hin, dass an diesem
Ort die Kranken und Verletzten Heilung finden kénnen.

Im ersten Raum hinter der Tiir warten stets einige Menschen
mit Schnittwunden, Knochenbriichen und anderen Blessu-

ren darauf, dass Cabrera Zeit fiir sie hat. Hier trifft man auf
die Schwachen, die sich in der rauen Gesellschaft Charypsos
kaum zu behaupten wissen, und daher der Willkiir der Piraten
und anderen Halsabschneider hilflos ausgeliefert sind. Einige
der Verletzten haben Kérbe mit Obst, Gemiise, Eiern oder Brot
mitgebracht, da sie nicht mit Geld bezahlen kénnen.

Der Raum dahinter dient als Behandlungszimmer. Gleichzei-
tig liegen hier diejenigen, die stindiger Betreuung bediirfen.
Bei gutem Wetter werden die Pritschen dieser Kranken ab und
zu in den Hinterhof hinausgetragen, in dem auBerdem ein
Kriutergarten zu finden ist.

Von dort fiir an der AuBenwand des Hauses eine Treppe hinauf
in einen kleinen Raum unterm Dach, in dem sich Alvaro Ca-
breras Bett und seine wenigen Habseligkeiten befinden. Oft ge-
nug bleibt ersteres ungenutzt, denn es ist immer etwas zu tun.

ABU ASEFAH

Tagstiber trifft man Abu Asefah am ehesten am Hafen, sofern
er nicht gerade auf See ist, um die Netze auszuwerfen. Doch
das geschieht nur noch selten, er wird langsam zu alt fiir diese
Arbeit. Oft sitzt mit einigen anderen alten Fischern zwischen
Fissern und Ballen beisammen, spielt Karten und unterhile
sich tiber alte Zeiten. Bei den Fischern ist er bekannt und be-
liebt, auch wenn die meisten ihn wohl als miirrisch beschrei-
ben wiirden.

Abends kann man ihn ab und zu im Blutrinstigen Pelikan
antreffen, wo er den Kimpfen zusieht und ein erstaunliches
Wettgliick beweist. Auch hier ist er so gut wie nie allein, son-
dern meist in Begleitung einiger alter Freunde.

Abu Asefah lebt in einer aus Treibholz gezimmerten Hiitte na-
he des Hafens, die sich gemeinsam mit einigen anderen in den
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Ruinen eines Gebidudes duckt, das einst vielleicht eine Markt-
halle gewesen war. Nun dienen die beiden Seitenmauern als
Riickwinde fiir die Fischerhiitten, und wo vor iiber hundert-
fiinfzig Jahren nur ein einzelnes Geb4ude gestanden hat, ist so
eine schmale Strafle entstanden.

Das GROBE FimAaLE

Irgendwann werden die Helden nicht nur wissen, wer die
drei Nachfahren sind, sie werden sie auch alle kontaktiert
und eine wie auch immer geartete Beziehung zu ihnen auf-
gebaut haben. Nun bleibt noch eine Kleinigkeit zu tun: die
Verwiinschung tatsichlich zu brechen und das Leben der
Helden zu retten.

Dazu gibt es wie bereits beschrieben zumindest theoretisch
zwei Moglichkeiten: Das Blut aller drei Nachfahren am selben
Ort zu vergieBen oder aber alle drei ebenfalls am selben Ort
und zudem auf efferdgeweihtem Boden dazu zu bringen, die
Verwiinschung, die einst ihre Vorfahren aussprachen, explizit
zuriickzunehmen. Moglichkeit zwei fallt allerdings aus, weil
Abu Asefah dazu schlicht nicht bereit sein wird — er hat keiner-
lei Veranlassung, die Erzddmonin, die er verehrt, in dieser ek-
latanten Weise zu briiskieren. Nicht einmal wenn die Helden
es geschafft haben, sich mit ihr irgendwie gut zu stellen, wird
er dies in Erwigung ziehen.

Bleibt also Méglichkeit eins — wie aber bringt man drei so ver-
schiedene Personlichkeiten, die sich noch dazu in wechseln-
den Konstellationen untereinander nicht griin sind und sehr
unterschiedliche Ziele verfolgen, an einem Ort zusammen?
Um das gewiinschte Ergebnis zu erzielen, nimlich alle drei

Die Hiitte selbst besteht lediglich aus einem Raum, auf dem
Boden liegt eine Schlafmatte und auf einem schmalen Regal
liegen einige Vorrite so wie halb leere und noch volle Rum-
Flaschen. Abu Ascfah sucht diese Behausung meist nur zum
Schlafen auf und ist daher selten dort anzutreffen.

Nachfahren zu einem bestimmten Zeitpunkt an einem Ort
zu versammeln und ihr Blut zu vergieBen, wird den Helden
nichts anderes iibrig bleiben, als eine oder mehrere ihrer Ziel-
personen schlicht und einfach zu beliigen. Die geschickteste
Herangehensweise wiren getrennte Verhandlungen mit allen
drei Nachfahren, im optimalen Fall auch durch unterschied-
liche Mitglieder der Heldengruppe, die alle drei auf den ge-
wihlten Zeitpunkt verpflichten, sie aber gegenseitig iber die
Anwesenheit der jeweils anderen im Unklaren zu lassen. So
konnen die Charaktere durch geschickte Abreden unter der
Hand sicherstellen, dass ihre Zielpersonen alle gleichzeitig am
gewtlinschten Ort zugegen sind.

Bitte bedenken Sie, dass nur das Blut der drei vergossen wer-
den muss — ein Nadelstich in den Finger reicht schon. Natiir-
lich will Harad Wellenbrecher in wesentlich umfangreicherem
MaBe Blut vergiefen, aber hier sollten sich die Helden nicht
durch die Rachegeliiste des Geistes hinreifien lassen. Tatsdch-
lich ist zum Brechen der Verwiinschung kein anderes groBes
Tamtam notig und es wird auch nicht von irgendwelchen Ef-
fekten begleitet. Der Verfall der Helden stoppt jedoch augen-
blicklich und die Heilung setzt ein (dies ist bereits unter Der
Odem der Tiefen Tochter auf Seite 43 beschrieben).




HaLs UBER KOPF ODER!
Micats WiE WEG voll HIER!

Was passiert eigentlich, wenn die Helden bei ihrer Recher-
che zu viel Staub aufwirbeln? Immerhin handelt es sich
um eine Gruppe mehr oder weniger rechtschaffener Cha-
raktere mit einem im Wortsinne lebensbedrohlichen Pro-
blem. Helden in solch prekirer Lage neigen dazu, nicht
eben subtil vorzugehen, und das kann in einer rechtlosen
Stadt wie Charypso unangenehme Folgen haben.
Irgendwann werden die bohrenden Fragen und das Her-
umschniiffeln der Helden der ‘Obrigkeit’ des Piratennestes
zu Ohren kommen, das bleibt nicht aus. Dann wiederum
ist es nur eine Frage der Zeit, bis Dagon Lolonna persén-
lich davon Wind bekommt, und als ein Mann der Tat wird
er einschreiten, um diese anmalflenden Fremden, die in sei-
ner Stadt Detektiv spielen, mit aller Deutlichkeit in ihre
Schranken zu verweisen. Wenn alles gut lduft, passiert das
natiirlich erst, wenn die Helden ihre Angelegenheiten in
Charypso geregelt und die Verwiinschung gebrochen ha-
ben — aber wann l4uft schon alles gut, wenn Charaktere
um ihr Leben fiirchten missen und wie die Tralloper im
Porzellanladen nach Rettungswegen suchen?

Von daher ist nicht auszuschlieflen, dass die Helden so un-
ter Druck der Schergen des Bundes der Schwarzen Schlan-
ge geraten, dass thnen in Charypso schlicht der Boden unter
den Fiissen zu heiB wird. Dann miissen sie ungeachtet des
Zeitdrucks, den der Odem der Tiefen Tochter auf sie ausiibt,
erst einmal nur weg. Hier bietet es sich geradezu an, Jaswar
Prock erneut ins Spiel zu bringen. Der exzentrische Pirat
kann dann just an dem Tag, an dem die Charaktere Hals
iber Kopf verschwinden miissen, seine Riickeroberung
der Schwarzen Prinzessin in die Tat umsetzen, und da ihm
in Charypso keine komplette Mannschaft zur Verfigung
steht, ist er um jede helfende Hand froh und wird die Hel-
den nur zu gern in seine Pline einbinden. Dann kénnen
Sie die Kaperung so breit oder knapp ausspielen, wie sie
mochten — am Ende sollten Thre Charaktere unter Jaswars
Kommando auf den Planken der Schuwarzen Prinzessin aus
Charypso entkommen. Das allerdings 16st ihr kleines Ver-
wiinschungsproblem nicht ... und nun heilit es, einen un-
auffilligen Rickweg in die Stadt zu ersinnen.

Das Enpe pEs ABEOTEUVERS

Das Brechen des Odems der Tiefen Tochter (oder — wenn es
schlecht gelaufen ist — die Erfiillung des Fluchs) stellt das
Ende von Die Verdammten des Siidmeers dar. Bevor sich die
Helden neuen Aufgaben widmen, ist dies der Zeitpunkt, zu
dem sie die Belohnungen fiir die Geschichte um den legendar-
en Schatz Jabbar al-Mahuls erhalten sollten.

ABENTEVERPVIKIE

Jeder Held hat sich fiir das Sdubern der Blutbucht 150 Aben-
teuerpunkte verdient, dazu weitere 100 fiir das Auffinden der
Schatzinsel und 250 fiir das Uberstehen des Odems der Ticfen
Tochter — insgesamt also 450 Abenteuerpunkte, wenn die Ge-
schichte ihren geplanten Lauf genommen hat. Fiir besondere

Aktionen und Erfahrungen, Ideenreichtum im Angesicht des
Untergangs oder auch Unterhaltung kénnen Sie noch einmal

bis zu 100 AP vergeben.

SPEZIELLE ERFAHRVIIGEN

Neben den Abenteuerpunkten haben sich die Helden Speziel-
le Erfahrungen fiir folgende Talente erworben: Kérperbeherr-
schung, Sagen/Legenden und Seefahrt. Diesen sollten Sie etwa
fiinf weitere Spezielle Erfahrungen in den Talenten hinzufi-
gen, die von den Helden oft, effektiv oder besonders gewitzt
eingesetzt wurden, was fiir magiebegabte Helden auch ge-
eignete Zauber mit einschlieBt. Beriicksichtigen Sie an dieser
Stelle Talente wie Schwimmen, Gassenwissen, Menschenkennt-
nis, Orientierung, Wettervorhersage, Geographie, Gotter/Kulte
und Magiekunde.

Maglicherweise reichen die in diesem Abenteuer gemachten
Erfahrungen, um die Sonderfertigkeiten Kampf im Wasser und
Standfest zu erwerben. In jedem Fall kann die Zeit als Lernzeit
fiir Akklimatisierung Hitze, Meereskundig, sowie passende Kul-
turkunden und Ortskenninisse angerechnet werden.

Was BLEIBT?

Ungeachtet dessen, ob Leomar Garje bereits in diesem Aben-
teuer als Gonner in Erscheinung trat, indem er die Schatzsu-
che der Helden gegen einen Anteil finanzierte, verbleibt er in
Hét-Alem mit dem Wunsch, den Kampf gegen die Piraterie in
den siidlichen Meeren tiber das Hafenbecken der Sonnenstadt
hinaus zu tragen. In diesem Bestreben hat er immer Arbeit fiir
unerschrockene Questadores.

Die Rikki-tikki-tavi werden ohne die Unterstiitzung erfahrener
Helden immer eine Randerscheinung in der Gesellschaft Cha-
rypsos bleiben und eher friither als spiter ein hissliches Ende
finden, was freiheitliche und in den Augen der Machthaber
Charypsos aufrithrerische Gedanken dicser Art fiir die nachste
Zeit ausléschen wird. Irgendwann wird sich dann eine dhnli-
che Gruppe zusammenfinden, denn es wird immer Menschen
in Charypso geben, die den Mut finden, aufzubegehren.

Abu Asefah wird recht behalten, und der Charyptoroth-Kult
wird mit ihm kein Ende finden. Zu grof} sind die Verlockun-
gen durch das nahe Insanctum, zu menschenverachtend sind
die Lebensbedingungen in Charypso, zu korrupt die Priester-
schaft um den Hochgeweihten des Efferd, Rau/ Moreno, als
dass sich nicht arme Fischer und Seeleute finden wiirden, die
sich der Tiefen Tochter zuwenden, um sie um Hilfe anzufle-
hen und ihren Schutz zu erbitten.

Esthelia Laleema sollte die Geschehnisse von Die Verdammten
des Siidmeers unbeschadet tiberstehen. Allerdings kénnte es
durchaus sein, dass sie sich bei der Unterstiitzung der Helden
so weit aus dem Fenster gelehnt hat, dass ihre Tarnidentitit
verbrannt ist und sie nach Brabak zuriickkehren muss. Im
Giitigen Perval hinterlésst sie dabei in mehrerlei Hinsicht eine
schmerzlich empfundene Liicke. Allerdings ist davon auszu-
gehen, dass die Helden nun in ihr eine Kontaktperson zum
Hof Kénig Mizirions haben. Sie kénnte Geheimdienstauftra-
ge vermitteln und ist auch ansonsten in ein Kontaktnetzwerk
im Siiden Aventuriens eingebunden, das seinesgleichen sucht.
Sollten die Helden sich im Siidmeer etablieren wollen, kann
die blonde Schénheit ihnen allerhand Tiiren 6ffnen.
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AnHanc I — Dramatis PERSONAE

PERSONLicCHKEITED HOT-ALEmMS

Lromar GARJE

Erscheinung: Leomar Garjeistein hoch-
gewachsener, breitschultriger Mann Mit-
te 30, dessen dunkelblondes Haar und
helle Haut, die auch nach all den langen
Jahren im Siiden nicht briunen will,
sondern von ihrer Réte stets an einen
Hummerier erinnert, ihn klar als Mittel-
reicher identifizieren. Er trdgt meist ein-
fach geschnittene Hosen, Hemden und
Westen im garethischen Stil und dazu
festes Schuhwerk aus Leder.
Geschichte: Leomar ist der dritte Sohn
einer respektablen Garether Feinschmie-
defamilie. Schon in seiner frithen Kind-
heit begeisterten ihn Reiseberichte,
exotische Mirchen und Erzihlungen
aus dem fernen Siidmeer. Anstatt also
dem Handwerk seiner Familie zu fol-
gen, was seine beiden ilteren Geschwis-
ter ohnehin schon taten, setzte er alles in
seinem Leben daran, sich eines Tages in
die Linder seiner Tagtrdiume und Phan-
tasien begeben zu kénnen.

Seine Familie lebte gut, doch war sie al-
les andere als wohlhabend, so dass Le-
omars Ausbildung zunichst bei einem
befreundeten Krimer begann. Natiir-
lich war die Konkurrenz im kaiserlichen
Gareth gewaltig, und trotz anfinglicher
Erfolge und gewinntrichtiger Geschifts-
abschliisse war Leomar klar, dass er es
nie mit den groferen Handelshiusern
und Magnaten der Stadt wiirde aufneh-
men kénnen. Vielmehr fiirchtete er eher,
schnell aus dem Geschift verdringt zu
werden, wiirde er allzu erfolgreich sein.
Sobald er glaubte, genug zusammenzu-
haben, versetzte er seinen gesamten Be-
sitz, mehrte thn durch einen Kredit und
reiste iiber Punin bis nach Kuslik. Dort
investierte er sein ganzes Vermogen in ei-
ne Ladung Kusliker Keramik und char-
terte ein Schiff, das ihn nach Hét-Alem
bringen sollte. Die Uberfahrt war sicher-
lich das mit Abstand grofte Abenteuer,
das Leomar je erlebt hat. Gleich zweimal
wurde die Karavelle, auf der er segelte,
von beutegierigen Piraten angegriffen,
einmal auf der Héhe von Brabak und ein
weiteres Mal in der Alemitischen Bucht,
kurz bevor sie ihr Ziel erreicht hatte.
Doch beide Male konnten die an Bord
befindlichen Seesoldaten die Angriffe ab-

wehren, und Leomar kam schlieBlich in
dersiidlichen Sonnenstadt an. Leider war
ein nicht unbetrichtlicher Teil der feinen
Keramik den Angriffen und den Stiirmen
zum Opfer gefallen, doch dadurch lie
sich Leomar jetzt am Ziel seiner Traume
nicht entmutigen, und das, was noch un-
beschidigt war, erzielte auf dem 6rtlichen
Markt solch astronomische Preise, dass er
im tiefen Siiden allen Widrigkeiten zum
Trotz einen guten Start hatte.

Das war vor zwélflangen Jahren. Seitdem
hat Leomar Garje keinen Fufl mehr auf
das Deck eines Schiffes gesetzt und auch
Hot-Alem nur zu einem gelegentlichen
Jagdausflug ins Umland verlassen. Was
er nicht bereit war an eigenem kérperli-
chen Risiko einzugehen, wagte er jedoch
sehr wohl mit Geschiften und Beteili-
gungen, so dass er heute einer der wohl-
habendsten GroBhindler Hét-Alems
ist, der nicht von edlem Gebliit ist oder
von einem weit entfernten Magnaten aus
dem Mittelreich gelenkt wird. Gerade im
Gegensatz zu den meisten vornechmen
Mittelreichern ist Leomar ganz und gar
freiwillig hier im Stiden, und diese Freu-
de merkt man ihm auch an.

Leomar ist vor neun Jahren den Tsabund
mit der schénen Tulamidin Janna einge-
gangen. Er hat zwei hiibsche Téchter,
Azide und Shifa, im Alter von acht res-
pektive sechs Jahren, sowie einen Sohn,
Kedio, im Alter von drei Jahren.
Charakter: Fiir eine ‘Krimerseele’ ist
Garje recht risikobereit, ein Umstand,
dem er das Gros seines Reichtums zu ver-
danken hat. Auch wenn er sich geschwo-
ren hat, nie wieder einen Ful} auf ein
Schiff zu setzen, ist er keineswegs dngst-
lich oder gar verweichlicht. Im Grunde
seines Herzens ist Leomar zutiefst pra-
iosfiirchtig, doch wei3 er auch, dass es
manchmal nétig ist, hissliche Dinge zu
tun, um Gutes zu erreichen oder die Sei-
nen und sich selbst zu schiitzen.
Darstellung: Seien Sie aufmerksam, las-
sen Sie Thr Gegentiber spiren, dass es
Sie interessiert, was er zu sagen hat, ganz
egal, welcher Herkunft er sein mag. Sei-
en Sie freundlich und zuvorkommend,
aber nicht aufdringlich. Sie sind mit sich
selbst zufrieden, und es gibt nicht viel,
was Sie aus der Ruhe bringen kann.

Funktion: Leomar Garje dient zunichst
als Auftraggeber der Helden, indem er
sie anwirbt, gegen die thm verhassten
Piraten der Blutbucht vorzugehen. Im
spéteren Verlauf des Abenteuers kann er
als Génner auftreten, der die Expedition
zur Schatzinsel finanziell unterstiitzt —
gegen eine Beteiligung, versteht sich.
Zitate: ,Was heif3t hier zu riskant? Ohne
Risiko gibt es keinen Gewinn.”

,Das hért sich nach einem sehr gewag-
ten Unterfangen an. Was werdet ihr da-
fiir brauchen?”

Alter: 36 GroBe: 1,90 Schritt

Haarfarbe: dunkelblond

Augenfarbe: blaugrau
Kurzcharakteristik:meisterlicher GroBhandler,
kompetenter Stratege und vollkommener
Gastgeber, zuweilen exzentrisch in seiner
strikten, ablehnenden Haltung gegeniiber
jedwedem Standesdiinkel

Herausragende Eigenschaften: KL 15, CH
15, Soziale Anpassungsfahigkeit; Goldgier 6
Herausragende Talente: Menschenkenntnis
12, Uberreden (Feilschen) 14 (16), Rechnen
(Buchfiihrung) 10 (12), Schéatzen 11, Handel
(Gewiirze) 15 (17), spricht Garethi und Tu-
lamidya flieRend, kann sich in Mohisch mit
knapper Not verstandigen

jaswar PROCK

Erscheinung: Prock kultiviert ein kiih-
nes, verwegenes Auftreten. Sein schwar-
zes Haar ist lang, doch verfilzt und
strahnig und weist ein zwel diinn ge-
flochtene Zopfe auf. Er trigt einen er-
staunlich gut gepflegten Schnurr- und
Kinnbart und hat blitzende, dunkel-
braune Augen. Kniehohe Stulpenstiefel
aus weichem, schwarzem Leder, eng-
anliegende, schwarze Schniirhosen und
weite weile, oft etwas fleckige Hemden
sind seine beliebtesten Kleidungsstiicke.
Stets riecht er — allerdings nicht unange-
nehm — nach Rum oder Syllarak.
Geschichte: Weit verbreiteten Geriich-
ten zufolge ist Jaswar Prock der Sohn der
gefiirchteten Eisernen Maske, andere sa-
gen, er sei ein Nachkomme des verhass-
ten Dagon Lolonna, der sich mit seinem
Vater iiberworfen habe. Wieder andere



besagen, er stamme aus der Verbindung
eines Neckers mit einer schonen Tochter
Satuarias. Je mehr man sich tiber Prock
umhort, desto abenteuerlicher werden
die Geschichten tiber ihn, wenn sie nicht
gleich nur mit einem Schulterzucken
und einem fragenden Blick beantwortet
werden. Denn sehr zu Procks Missfal-
len ist sein Ruf noch lange nicht da, wo
er ihn gerne hitte, was auf der anderen
Seite aber auch bedeutet, dass er sich
derzeit in Hot-Alem aufhalten kann,
ohne gleich erkannt und wegen Piraterie
verhaftet und — wenn es schlecht lduft —
hingerichtet zu werden.

Tatsichlich ist Prock der Sohn eines eher
unbedeutenderen Piratenkapitidns aus
Nasha und einer Hure aus Chorhop.
Als solcher bewegte er sich, so lange er
zuriickdenken kann, immer in den eher
fragwiirdigen, zwielichtigen Kreisen der
Gesellschaft, und es stand fiir ihn nie in
Frage, dass er eines Tages selbst Kapitdn
eines Piratenschiffs sein wiirde. Es war
sein Vater, der ihn als Bootsjungen auf
seinem Piratenschiff aufnahm, auf des-
sen Planken er groB werden sollte. Schon
frith in seinem Leben halfen ihm eine
ungeheure Dreistigkeit, die manchmal
selbst Phex in Erstaunen versetzte, sowie
eine gehorige Portion Charme, seinen
Weg zu gehen.

Schon im Alter von zweiundzwan-
zig Jahren sollte es soweit sein. In Sant
Ascanio kaperte er nur mit einer Hand-
voll Getreuen die Schwarze Prinzessin,
eine zweimastige Schivonella, die bis zu
diesem Zeitpunkt von dem Piratenji-

ger Nesro ya Arna befehligt wurde, und
verkehrte ihre Bestimmung, indem er in
Folge mit ihr auf Kaperfahrt ging. Da er
allerdings mehr daran interessiert war,
verschollenen Piratenschitzen hinterher
zu jagen, als blutige Gefechte zu fithren,
kam es zur Meuterei, angestiftet durch
Procks Bootsmann Vittorio Nunez, der
sich mit ‘seinem’ neuen Schiff dem Bund
der Schwarzen Schlange anschloss. Eine
Verkettung mehr oder minder gliickli-
cher Umstinde lieBen Prock schlieflich
in Hét-Alem stranden, von wo er hofft,
gen Charypso aufbrechen zu kénnen,
um sich zu holen, was ihm gehért: die
Schwarze Pringessin.

Charakter: Jaswar Prock ist ein iiberaus
charmanter Mann, der sein gewinnen-
des Licheln gut einzusetzen weil3. Er
liebt es, sich mit Mysterien zu umge-
ben und verrit nie, was er eigentlich im
Schilde fiihrt. Fiir einen Piraten ist er
nicht sonderlich blutriinstig, macht aber
auch keinen Hehl daraus, dass er nicht
zu den Guten gehort. Politisch verfolgt
er keinerlei Ambitionen, fiir den einen
oder den anderen Stadtstaat, Bund oder
gar ein Reich einzutreten. Er achtet die
Piratenchre und den Codex, doch sonst
keinerlei derischen oder gdttlichen Ge-
setze.

Darstellung: Seien Sie charmant und ge-
heimnisvoll, niemals abgeneigt ein hiib-
sches Gesicht in die Koje zu bekommen.
Bauen Sie ein Lallen in Thre Sprechweise
ein, denn Prock ist so gut wie nie niich-
tern. An Land tendieren Sie eher zum
Torkeln als an Bord eines Schiffes.

Funktion: Jaswar Prock kennt aufgrund
der Taten seines ehemaligen Bootsman-
nes keine Liebe fiir den Bund der Schwar-
zen Schlange und — was noch wichtiger
ist — er fiirchtet ihn auch nicht, weif3 aber
woh! um die Blutbucht, die Schmugg-
lerhéhlen und Manhus’ Verbindungen
zum Bund, so dass er keine Skrupel
kennt, diesen zu verraten. Er stellt so-
mit im ersten Kapitel den Informanten
dar, den es in Hot-Alem zu finden gilt.
Je nachdem, wie sich die Charaktere mit
ihm geeinigt haben, haben sie im dritten
Kapitel einen Verbiindeten in Charypso
oder einen Feind mehr.

Zitate: ,Mehr Rum!”

_Landratten, was stort ihr mich in mei-
ner gottergefilligen Aufgabe, mich zu
besaufen?”

Wo ist der Rum hin?”

Alter: 24 GroRe: 1,78 Schritt

Haarfarbe: schwarz

Augenfarbe: dunkelbraun

Kurzcharakteristik: meisterlicher Kapitén, kom-
petenter Navigator, Fechter und Mythenspinner
Herausragende Eigenschaften: MU 13, IN
14, CH 15, GE 15, Balance, Gut Aussehend,
Alkoholsucht

Herausragende Talente: Fechtwaffen 13,
Kérperbeherrschung 12, Betdren 11, Uber-
zeugen 8, Wettervorhersage 10, Orientie-
rung 12, Seefahrt 15, spricht flieBend Gare-
thi (Brabaci, Gatamo, Charypto), kann sich
in Tulamidya versténdigen

SOoBRA BaRrs viiD DiE EFFERDSBRAUT

SoBRrRa Bars

Erscheinung: Eine drahtige Frau Mitte
zwanzig mit glattem, dunkelbraunem
Haar und blaugritnen Augen, deren
verhiltnismiBig groBgewachsener und
athletischer Kérperbau im Gegensatz zu
ihrer dunkel kupferfarbenen Haut steht,
die das Mohablut in ihren Adern verrit.
Sobra meidet Kleider und bevorzugt die
praktische Kleidung eines einfachen
Seemanns: Kniehosen und ein Hemd.
An Bord der Efferdsbraut ist sie meist
barful3. So wie sie ‘weibische’ Garderobe
ablehnt, steht sie auch zu Schminke je-
der Art. An Schmuck trigt sie hochstens
ein paar Ohrringe aus Silber.

Geschichte: Sobrana wurde in einem
kleinen Dorf aus Lehmhiitten an der
Kiiste der Pirateninsel Nikkali geboren;
ein waschechter Mischling aus Moha und

Thorwaler. Ihre Familie lebte von Wilde-
rei oder Strandpiraterie, je nachdem, wie
sich die Gelegenheit gerade ergab. Als
Viertgeborene und erste Tochter brach-
te ihr ihr Vater nie wirkliche Zuneigung
entgegen, sah er in ihr eher eine Belas-
tung, seine Familie zu nihren und seinen
Syllarak zu bezahlen. Sobrana war kaum
neun Jahre alt, als er sie in einer durch-
zechten Nacht an Manhus ibn Surkan ay
Yar'dasham, einen damals gerissenen und
halbwegs erfolgreichen Piratenkapitin,
beim Wiirfelspiel verlor. Sie wehrte sich
nach Kriften, als die Piraten am ndchsten
Tag kamen, sie zu holen, doch vergebens,
und zumindest das weinende Antlitz ih-
rer Mutter blieb ihr lange im Gedachtnis.
In seiner Giite sah Manhus zunichst
davon ab, seinen neuen Besitz zu brand-
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marken, doch die kommenden Jahre
sollten Sobrana fiir den Rest ihres Le-
bens zeichnen. Sieben lange Jahre diente
sie unter dem Piratenkapitin als Mad-
chen fiir alles, manchmal herablassend
als Maskottchen der Mannschaft be-
trachtet, aber die meiste Zeit tiber scher-
ten die Piraten sich einen Dreck um sie,
scheuchten sie durch die Gegend und
behandelten sie allgemein mies. Doch
anstatt darunter zu zerbrechen, wurde
Sobrana wachsam, widerstandsfdhig und
ricksichtslos.

Eines Tages war es dann soweit, und als
Manhus einmal mehr seine Hinde nicht
von seiner damaligen Leichtmatrosin
lassen konnte, platzte Sobrana endgiil-
tig der Kragen. Ubermannt von Zorn
und Scham stellte sie den Kapitdn zum
Sibelduell auf Deck des Schiffes. Aller-
dings erwies sich schnell, dass Manhus
wesentlich erfahrener war und nur mit
ihr spielte, ihr einen kleinen Schnitt nach
dem anderen versetzte und sie vor einer
sich immer noch sammelnden Mann-
schaft, die das Schauspiel mit Grélen
und Jubel quittierte, verhéhnte. Letzt-
lich war ihr ihre Ehre egal, und sie rette-
te sich durch einen beherzten Sprung ins
Siidmeer vor einer Niederlage und einer
eventuell schlimmeren Verletzung. Phex
musste an diesem Tag mit thr gewesen
sein, denn sie {iberlebte und entkam.
Uber einige verschlungene Umwege,
denn sie mied fiir Jahre die Charyptik,
heuerte sie schlieBlich bei einem Bra-
baker Kauffahrer auf dessen Karavel-
le an. An Bord der Efferdsbraut lernte
sie den exzentrischen selbsternannten
‘Schiffsmagier’ Ghazi al-Dam kennen.
Auch wenn sie dem Schwarzmagier an-
finglich aus naheliegenden Griinden
aus dem Weg ging, iibte er eine diistere
Faszination auf sie aus, der sie sich nicht
verschliefen konnte — obgleich er ihr
Vater hitte sein kdnnen. Seine Macht
und ihre Gier verbanden sich in inniger
Liebe, die zu einer Meuterei auf der Ef-
ferdsbraut fiihrte und Sobrana schlieB3-
lich zur Kapitinin machte. Sie dnderte
ihren Namen leicht ab, damit er hirter
klang, und beschloss, nunmehr selbst auf
Kaperfahrt zu gehen, doch zunichst galt
es, einige Schiden der Meuterei an der
Efferdsbraut zu beheben, und so steuerte
sie den nichsten Hafen an: Hoét-Alem,
wo sie einen Piratenangriff vorgab, die
Schiden zu erkldren. Die Reparatur
brachte sie allerdings in die Lage, dass sie
dringend Gold benétigte, fiir sich selbst
und fiir ihre junge, gierige Mannschaft,
der sie sich erst noch beweisen muss.

Charakter: Sobra ist eine unbeugsame
Frau, die jetzt davon iiberzeugt ist, alles
erreichen zu kénnen, denn Phex’ Gunst
bescherte ihr in ihren noch jungen Jah-
ren ein Schiff, das sie nun kommandiert.
Sie ist {iber moralische Zweifel erhaben
— man kénnte auch sagen: véllig skru-
pellos — und neigt dazu, ihre eigene
Vergangenheit in ibertriebener Grau-
samkeit zu verarbeiten, wenn sich die
Gelegenheit dazu bietet. Threr Mann-
schaft kann sie noch nicht trauen; zwar
kennt sie gerade ihre Offiziere aus ihrer
Zeit als Vollmatrosin auf der Efferds-
braut, doch weil sie nur zu gut, dass sie
zur Meuterei fihig sind, und nun, da
sie unter dem Kodex der Piraten segeln,
konnte sie gar jederzeit abgewihlt wer-
den. Es muss also schnellstmdglich ein
lohnender Beutezug her, um ihre Positi-
on zu sichern. Einzig Ghazi vertraut sie,
denn auch wenn sie sich manchmal ih-
rer Gefithle ihm gegentber nicht sicher
ist, glaubt sie ihn zu lieben. Er wire der
einzige, fiir den sie erwigen wiirde, ihr
Leben zu riskieren.

Darstellung: Sie sind demonstrativ hart
in Wortwahl und Auftreten. Natiirlich
konnten Sie auch anders, wenn es notig
sein sollte, aber Sie sehen Weichheit als
Schwiche. Sie stehen unter dem stdn-
digen Druck, sich beweisen zu miissen,
was Sie {iber die Mafen gereizt macht.
Funktion: Sobra Bars dient zunichst
dazu, die Charaktere zu warnen, dass
sie sich mit etwas gréfBerem Einlassen,
als die kleine Blutbucht zunichst erah-
nen lisst. Im weiteren Verlauf wird sie
zu einer gefihrlichen Gegenspielerin,
denn sie will das Gleiche wie die Hel-
den, nimlich den legendiren Schatz des
Jabbar al-Mahul.

Zitate: ,Ihr werdet in der gesamten Ale-
mitischen Bucht kein schnelleres Schiff
finden als die Efferdsbraut, keine bessere
Mannschaft als die meine, um an euer
Ziel zu gelangen. Wo auch immer dies
liegen mag.”

,Fahr mir nochmal so iibers Maul, und
ich schneide deine Zunge raus und nagle
sie an den Grofmast.”

Alter: 26 GroBe: 1,78 Schritt

Haarfarbe: dunkelbraun

Augenfarbe: blaugriin

Kurzcharakteristik: sehr kompetente Sabel-
fechterin, kompetente Seefrau und frisch
gebackene Piratenkapiténin
Herausragende Eigenschaften: MU 14, IN 12,
CH 14, FF 13, GE 16,K0 14, Begabung Schwim-
men, Flink; Goldgier 5, Grausamkeit 8

Herausragende Talente: Akrobatik 8, Kor-
perbeherrschung 10, Schwimmen 12,
Gassenwissen 8, Menschenkenntnis 8,
Uberreden (Aufwiegeln) 10 (12), Orientie-
rung 11, Kriegskunst 9, Seefahrt (Segel-
schiff) 13 (15), spricht Garethi, Tulamidya
und Mohisch, beherrscht keine Schrift
Khunchomer: INI 15+1W6
AT16 PA14 TP 1W6+4
Waqgqif*: INI 13+1W6
AT14 PA11 TP 1W6+2
Leichte Armbrust: INI 15+1W
FK17 TP 1W6+6**
LeP32 AuP38 RSO WS7 MR4 GS9
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aus-
fall, Ausweichen Il (PA 18), Binden, Finte,
Kampf im Wasser, Kampfreflexe, Meeres-
kundig, Schnellziehen, Standfest, Waffenlo-
se Kampftechnik: Bornldndisch (Raufen: AT
15 PA 13, Ringen: AT 14 PA 13)
*) Abgesehen von Ohrringen in Form groRBer
silberner Kreolen ist der Waqqif mit seinem
vergoldeten Griff und dem blutroten Grana-
ten in seinem Knauf (Wert: etwa 30 Duka-
ten) das einzige Schmuckstiick, das Sobra
trégt; ein friiheres Beutestiick von einem
novadischen Kauffahrer.
**9 Treffer mit dieser Waffe verursachen
eine Wunde bei einer Schadensschwelle
von KO/2-2.

DKN
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GHazi aL-Dam

Erscheinung: Ein hochgewachsener,
diinner, fast schon ausgemergelter Tula-
mide im schwer zu bestimmenden Alter
irgendwo zwischen Mitte Vierzig und
Mitte Fiinfzig mit einer gesunden, von
der Sonne dunkel gebraunten Hautfar-
be. Seine stechend grauen Augen ver-
mag er durch kunstvollen Einsatz des
Kajalstiftes noch deutlicher hervorzu-
heben. Er trigt einen sorgfiltig gestutz-
ten Schnurr- und Kinnbart, in dem erste
graue Haare deutlich erkennbar sind.
Das Haupthaar trigt er kurz geschnit-
ten, jedoch zumeist ohnehin unter ei-
nem schwarzen Turban verborgen. Er
bevorzugt schwarze und griine Kleidung
aus Samt oder Seide wie weiche Schna-
belschuhe, Pluderhosen, weite Hemden
und eng anliegende Westen.

Geschichte und Charakter: Zwei Din-
ge bestimmten lange Zeit das Leben des
Ghazi al-Dam: eine unbindige Neugier,
die ihn oft genug in Schwierigkeiten
brachte, und eine Liebe zur See, die thn
regelrecht krank machte, wenn er ihr
zu lange fern blieb. Finanzielle Sorgen
plagten den Drittgeborenen wohlhaben-
der tulamidischer TuchgroBhindler in
Brabak nie. Die Entscheidung, was er



lernen sollte, trafen dennoch seine El-
tern fiir ihn, als ein befreundeter Magier
das Talent im jungen Ghazi erkannte.
So besuchte und absolvierte er die Dunk-
le Halle der Geister zu Brabak, in der
man ihm jede Freiheit lieB, sich zu ent-
wickeln, wie es ihm beliebte. Es wiirde
Ghazi nicht gerecht werden, wenn man
ihm eine iible Gesinnung nachsagt, er
war in seinem jungen Leben jedoch nie
irgendwelchen Beschrinkungen unter-
worfen und eignete sich auch im Laufe
der Jahre keine moralischen Zwinge an,
die ihn daran hinderten, mit den Mit-
teln, die ihm zur Verfligung standen, das
zu tun, was er tun wollte.

So kam es auch, dass er sich seinem El-
ternhaus immer weniger verpflichtet
fiihlte und dem Lockruf der See nach-
gab. Aus dem Steckenpferd der Navi-
gation erwuchs die Leidenschaft, als
Steuermann sein Leben zu fristen, und
er teilte seine Aufmerksamkeit zwischen
seinen magischen Studien und seinen
Interessen an der See. Riickblickend
kénnte er es in seinem Alter wohl durch-
aus schon zu groBerer magischer Macht
gebracht haben, doch bereut er die Zeit
keineswegs, die er an Bord verschiedener
Schiffe verbracht hat. Urspriinglich ent-
schied er sich bewusst gegen den Erwerb
eines eigenen Schiffes, wollte er sich
doch durch die dadurch entstehenden
Aufgaben und Verpflichtungen nicht
ablenken lassen, sondern wechselte von
seinen Launen getrieben die Kapitine,
denen er als eine Art Schiffsmagier und
Steuermann zur Seite stand, wie es ihm
in den Sinn kam.

Als Sobra in sein Leben trat, genauer
gesagt, als Matrosin auf der Efferdsbraut
anheuerte, dnderten sich seine Prioritd-
ten komplett. Es wire vielleicht zu viel
gesagt, wiirde man von Liebe auf den
ersten Blick sprechen, aber ganz von der
Hand zu weisen wire es auch nicht. Die
harte Schale, mit der sich die junge Frau
umgab und die sie jeden Anniherungs-
versuch zunichst kategorisch ablehnen
lieB, reizten den Schwarzmagier nur
mehr. Er umgarnte sie und schmeichel-
te ihr, behandelte sie wie eine Frau, wo
sie so oft nur als Objekt betrachtet wur-
de, und schlieBlich ergab sie sich seiner
Verfithrung, und die beiden wurden ein
Paar. Seiner Liebe beizustehen und ihr
den Weg zu ebnen, das Kommando iiber
cin eigenes Schiff zu erlangen, war fiir
ihn eine Selbstverstindlichkeit. Er hat-
te sich zwar nie dariiber Gedanken ge-
macht, eines Tages ein Pirat zu werden,
doch verspricht es ein neues, aufregendes

Leben zu werden. Seine Beziehung zu
Sobra wird einzig dadurch getriibt, dass
er sie viel lieber in kostbare Seide gehiillt
sihe, wie es einer Frau gebiihrt, und
auch ihre Wortwahl ldsst ihn manch-
mal innerlich zusammenzucken und so
tragt er sich mit dem Gedanken, seine
Forschungen auf Einfluss- oder Herr-
schaftsmagie auszuweiten, um Sobra
ganz zu dem werden zu lassen, was er in
ihr sieht. Vielleicht muss er sich jedoch
gar nicht so weit von seinem eigentlichen
Fach entfernen und kann die Dienste d4-
monischer Diener nutzen, seine Liebe zu
formen. Das muss jedoch noch griindlich
erforscht werden, verletzen will er Sobra
keinesfalls ... nur verdndern.
Darstellung: Sie sind der Inbegriff des
Tulamiden, voll blumiger Worte und
Lobpreisungen, iiberschwinglich freund-
lich und zuvorkommend hin bis zu ei-
nem Grad, in dem Ihr Licheln wie das
Blecken gefihrlicher Fangzihne wirkt.
Zitate: ,Ah, seid gebadet in Praios’
Glanz und der Segen der Giitigen und
der Berauschenden mit euch, ich heif3e
euch willkommen als Gésze.”

JIch weiB, ich weif}, mein Gotongi hat es

mir bereits berichtet.”

Alter: 48 GroRBe: 1,90 Schritt

Haarfarbe: schwarz

Augenfarbe: grau

Kurzcharakteristik: kompetenter Ddmonen-
beschwdrer, Steuermann und Gesellschafter
Eigenschaften: MU 15, KL 16, IN 13, CH 14, FF
12, GE 12, KO 12, KK 9, Affinitdt zu Ddmonen;
Meeressiichtig 10, Neugier 8, Randgruppe
(bekennender Nekromant und Ddmonologe)
Herausragende Talente: Betoren 8, Etiket-
te 10, Uberreden (Einschiichtern) 9 (11),
Wettervorhersage 9, Geographie 12, Magi-
ekunde (Damonologie) 12 (14), Sternkunde
(Navigation) 13 (15), Kartographie 7, Malen/
Zeichnen 10, Seefahrt (Steuermann) 12 (14),
spricht Garethi (Brabaci), Tulamidya und
Zhayad flieRend, kann sich in Bosparano
und Ur-Tulamidya verstandigen
Herausragende Zauber: ANALYS 7, ARMAT-
RUTZ 10, BALSAM 11, BLICK AUFS WESEN
9, BLICK IN DIE GEDANKEN 11, BLITZ 8,
FORTIFEX 8, GARDIANUM 9, GEISTERRUF
12, FORTIFEX 8, HORRIPHOBUS 12, IGNIFA-
XIUS 9, INVOCATIO MAIOR 11, INVOCATIO
MINOR 15, MANIFESTO 10, ODEM 13, PEN-
TAGRAMMA 9, SCHLEIER 9, SINESIGIL 10,
TLALUCS ODEM 9, und TOTES HANDLE 10
Tulamidisches Kurzschwert *: INI 11+1W6

AT11 PA14 TP 1W6+2 DKHN
LeP28 AsP62 AuP34 RSO
wWs6 MR8 GS8

Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Aus-
weichen | (PA 10), Bann- und Schutzkreise
gegen Niedere und Gehdrnte Démonen, Form
der Formlosigkeit, Invocatio Integra, Konzen-
trationsstarke, Merkmalskenntnis Beschwd-
rung, Regeneration |, Standfest, Verbotene
Pforten, Zauber bereithalten, Zauberkontrol-
le, Zauberzeichen

*) Gleichzeitig sein Bannschwert; erleich-
tert alle Beschwdérungs- und Kontrollproben
auf jenseitige Wesen (sprich Geister und
Damonen) um 1 Punkt. Alle Versuche, diese
Wesen zu verbannen, sind sogar um 2 Punk-
te erleichtert. Dariiber hinaus zahlt es als
magische Waffe, die gegen Ddmonen und
Geister einen zusitzlichen TP anrichtet.

FarucH iBan Hucum
Erscheinung: Ein gedrungener Mann
Anfang DreiBig, der sich stets halt und
bewegt wie ein Raubtier, das zum Sprung
bereit ist. Seine gebrdunte Haut ist von
unzihligen Narben iibersit, die seiner
ohnehin wilden Erscheinung nicht zu-
triglich sind. Manche von ihnen, vor al-
lem in seinem Gesicht, sind symbolische
Schmucknarben, doch die die meisten
stammen aus unzihligen Messerkdmp-
fen und gréBeren Scharmiitzeln. Ganz
im Gegensatz zu den meisten Tulami-
den bevorzugt er Kleidung aus Leder,
und spitestens, wenn er seinen blutroten
Schleier anlegt, den er heute nur noch
triigt, wenn er in einen Kampf geht, ist er
als ein Ferkina zu erkennen.

Geschichte und Charakter: Faruch hat
schon viel gesehen, und das Leben hat
ihm nichts geschenkt. Aufgewachsen
an den Hingen und Gipfeln des Stier-
buckels in Thalusien, wurde er mit
dreizehn Jahren ein Opfer von Sklaven-
jagern. Es folgten Jahre als Rudersklave
aufeiner thalusischen Galeere bis zu sei-
ner Befreiung und Rekrutierung durch
einen Freibeuter Mengbillas, der die
Verluste in seiner Mannschaft kompen-
sieren musste. Faruch genoss eine kurze
Zeit der Freiheit, bis das Freibeuterschiff
von einem horasischen Piratenjiger auf-
gebracht wurde, und er in Gefangen-
schaft geriet. Man verbrachte ihn nach
Sant Ascanio in das Cron-Condomini-
um Tocana auf der Waldinsel Token, wo
er vor Gericht gestellt werden sollte. Be-
vor er jedoch als Pirat verurteilt werden
konnte, gelang ihm die Flucht, und sein
Weg fithrte ihn in Folge durch zahlrei-
che Stidte der Charyptik und des Stid-
meers. An Bord der Efferdsbraut war er
ebenso ein Matrose wie Sobra. Fiir den
beherzten Einsatz seiner flinken Klinge
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wihrend der Meuterei wurde er zum
Bootsmann unter der neuen Kapiténin.
Faruch hatsich in all den Jahren nie ganz
an die Zivilisation der Stddte des Siidens
gewohnt und fithlt sich an Bord eines
Schiffes heimischer als in den Bergen
seiner Jugend. Er macht kein Geheimnis
daraus, dass er ein Problem damit hat, ei-
ne Frau als Kapitdn zu haben, doch fiirch-
tet er den finsteren Didmonenbeschwérer
Ghazi zu sehr, um offen zu rebellieren.
Hoét-Alem ist auch nicht gerade der Ort,
an dem er die Mannschaft verlassen wiir-
de, um sich eine andere zu suchen. Er ist
immer noch ein Anhinger der finsteren
Gétter Raschtula und Rascha, und die
Blutopfer, die er ihnen in Momenten
besonderer Erregung darbringt, sind fiir
die zivilisierteren Mitglieder der Mann-
schaft bestenfalls verstérend. Er gleicht
den Géttern, denen er huldigt, ist mit-
leidlos und grausam.

Darstellung: Vielleicht liegt es an seiner
KorpergroBe, dass er etwas kompensie-
ren muss, doch Faruch hat ein gewalti-
ges Stimmorgan, also sprechen Sie Thre
Spieler sehr laut an. Bellen Sie férmlich
knappe Sitze. Nehmen Sie eine Lauer-
stellung ein, wenn Sie selbst nicht reden.
Zitate: ,,Dein Blut fiir Raschtulal!”
»Das muss schneller gehen! Faules Pack

1

Alter: 31 GroBe: 1,65 Schritt
Haarfarbe: dunkelbraun
Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: kompetenter Messer-
stecher und Bootsmann
Herausragende Eigenschaften: MU 15, IN
12, GE 13, KO 15, KK 14, Eisern, Zgher Hund;
Gesucht (Horasreich), Rachsucht 8, Rand-
gruppe, Unansehnlich
Herausragende Talente: Klettern 11, Kdrper-
beherrschung 9, Sinnenschirfe 11, Uberre-
den (Einschiichtern) 8 (10), Orientierung 11,
Boote Fahren 8, Seefahrt (Segelschiff) 10
(12), spricht Ferkina und Tulamidya fliefend,
kann sich in Garethi verstdndigen
Langdolch: INI 15+TW6
AT16 PA14 TP 1W6+2
Schlagring: INI 13+1W6
AT13 PA15 TP 1W6+3(A) DKH
Wurfmesser: INI 15+1W6

FK17 TP 1W6
LeP 34 AuP40 RS1 WS10 MR2 GS8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aus-
weichen | & Il (PA 14), Finte, Gezielter Stich,
Kampf im Wasser, Kampfreflexe, Riistungs-
gewdhnung |, Schnellziehen, Standfest,
Waffenlose Kampftechnik: Mercenario
(Raufen AT 13/PA 15, Ringen AT 12/PA 13)

DKH

IManoro Sanfana

Erscheinung: Ein scheinbar stets schmie-
rig grinsender Tulamide um die DreiBig,
der trotz seines Alters noch etwas Jun-
genhaftes an sich hat. Augenscheinlich
legt er grofen Wert auf eine gepflegte
Erscheinung, angefangen bei seinem
sorgfiltig gestutzten Spitzbart, den ma-
nikiirten Fingerndgeln bis hin zur Aus-
wahl seiner eleganten und hochwertigen
Kleidung. Da er sehr darauf achtet, dass
seine Bekleidung von Wohlstand spricht,
sind die Farbkombinationen oftmals
gewagt, aber er trigt sie mit gelassener
Selbstverstindlichkeit, als wire sie genau
jetzt die Mode.

Geschichte und Charakter: Manolo ist
ein Kind der Brabaker StraB3en oder bes-
ser gesagt seiner Gassen und Hinterhéfe.
Er blickt zuriick auf eine steile Karriere
vom verwaisten Straflenkind tiber den
Beutelschneider und Falschspieler hin
zum Hochstapler, obgleich ihn das Spiel
mit Karten oder Wiirfeln immer noch am
meisten begeistert, ihn aberauch tiber Ge-
biihr fesseln kann, so dass er immer wie-
der in Schwierigkeiten gerit, wenn seine
Mitspieler beginnen an seinem tiberma-
Bigen Gliick zu zweifeln. So wurde ihm
auch gerade die Luft in Hét-Alem diinn,
als er vor wenigen Tagen Sobra Bars be-
gegnete, die auf der Suche nach einem
Steuermann war, um ihre Piratenmann-
schaft zu ergdnzen. Manolo zégerte nicht
lange und packte diese Gelegenheit beim
Schopf. Immerhin kann man in Brabak
nicht aufwachsen, ohne das ein oder an-
dere iiber die Seefahrt aufzuschnappen.
Selbstverstindlich entspricht seine tat-
sachliche Kompetenz in diesen Dingen
lange nicht all den Dienstjahren an Bord
der verschiedensten Schiffe, mit denen
er seinen Worten zufolge die exotischs-
ten Hifen ansteuerte. Es gelang ihm je-
doch, Sobra nachhaltig zu beeindrucken,
so dass er den Posten als Steuermann
bekam und die Gelegenheit geschwind
nutzte, um sein Hab und Gut und vor
allem sich selbst an Bord der Efferdsbraut
zu bringen, um nicht weiter in Hét-Alem
aufzufallen, auch wenn die Karavelle
noch einige Tage ob der Reparaturen vor
Anker liegen wiirde.

Manolo ist ein waschechter Spieler, der
unbekiimmert in den Tag lebt und sich
nicht um Konsequenzen schert. Morgen
ist auch noch ein guter Tag, um vor ih-
nen wegzulaufen. Dass es vielleicht nicht
sein brillantester Zug war, sich als Steu-
ermann auszugeben (bietet ein Schiff auf
See doch recht wenige Fluchtmdglich-
keiten), ist ihm noch nicht in den Sinn

gekommen. Interessanterweise verfligt
er jedoch durchaus iiber Talente, die der
Kapitinin und ihrer Mannschaft helfen
konnten — ein Schiff in Krisenzeiten zu
steuern, gehért jedoch nicht dazu. Aber
er vertraut ganz auf seinen Charme, die
Capitanya um seinen Finger wickeln zu
kénnen, sollte etwas schief gehen.
Darstellung: Licheln Sie breit, iber-
hiufen Sie weibliche Gesprichspartner
mit Komplimenten, wann immer sich
die Gelegenheit bietet. Tuscheln Sie mit
Threm Gegeniiber, das soll ihm das Ge-
fiihl geben, Sie wiirden ihn und nur ihn
in ihr Vertrauen ziehen.

Zitate: ,Untiefen, sagt ihr? Uh, ich
fiirchte, der Fisch von gestern schlidgt mir
heute auf den Magen. Vielleicht konnte
mich der ehrenwerte a/-Dam ablésen?”
,Selbst ein Blinder miisste sehen, dass
Rahja euch reich beschenkt hat.”

Alter: 29 GroBe: 1,81 Schritt

Haarfarbe: hellbraun

Augenfarbe: braun

Kurzcharakteristik: kompetenter Aufschnei-
der, Falschspieler und Frauenschwarm,
leidlicher, aber zumindest begabter Steu-
ermann

Herausragende Eigenschaften: KL 10, IN 15,
CH 14, FF 16, GE 13, Gefahreninstinkt 6, Gut
Aussehend; Spielsucht 6

Herausragende Talente: Sich Verstecken
10, Taschendiebstahl 7, Betoren 11, Gas-
senwissen (Hehlerei) 12 (14), Menschen-
kenntnis 11, Uberreden (Liigen) 13 (15),
Falschspiel 13, Seefahrt 5, spricht Garethi
(Brabaci) und Tulamidya flieRend, kann sich
in Atak und Thorwalsch verstandigen
Amazonensabel: INI 11+1W6

AT11 PA15 TP1W6+4 DKN
Leichte Armbrust: INI 11+1W6
FK17 TP 1W6+6*

LeP 28 AuP32 RS0 WS6 MR3 GS8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aus-
weichen | (PA 10), Meisterparade, Scharf-
schiitze (Armbrust)

*) Treffer mit dieser Waffe verursachen ei-
ne Wunde bei einer Schadensschwelle von
KO/2-2.

Die EFFERDSBRAVT

Bei der Efferdsbraut handelt es sich
um eine Karavelle vom Typ Grangorer
Hai, ein moderner Schiffstyp, der auf
den Meeren Deres vorrangig Jagd auf
Piraten und Seerduber macht. Sie ist
fiir Fahrten auf hoher See gedacht und
verbindet den Vorteil des Dreiecksse-
gels, das im Perlenmeer das Kreuzen er-



méglicht, mit dem Heckruder und dem
senkrechten Achtersteven. Sie kann
sehr hoch am Wind segeln, was die
Gesamtfahrzeit deutlich verkiirzt, und
zeigt sich selbst widrigen Wind- und
Strémungsverhiltnissen  gewachsen.
Dariiber hinaus eignet sie sich hervor-
ragend zum Befahren von Flussldufen
landeinwirts.

Vor iiber dreiBig Jahren mit dem Na-
men Gorm Lefting vom Stapel gelaufen,
hat die Karavelle schon einige Besitzer-
wechsel hinter sich, bis sie nun schlieB-
lich nach einer Meuterei von Sobra Bars
kommandiert wird. Thre Bewaffnung ist
nicht gerade beeindruckend, reichte aber
aus, um Piraten oftmals zum Umdenken
zu bringen. Sobra plant, dies zu erwei-
tern, wenn sie einmal einen fihigen Ge-
schiitzmeister gefunden hat.

Takelage: Il (H1, H1, S1) [90]
Lange: 21,5 Schritt
Breite: 6,5 Schritt
Schiffsraum: 163 Quader [81]
Tiefgang: 3,5 Schritt
Frachtraum: 102 Quader
Besatzung: 32 M (37 M) [M: 0 16, G: Q 11]
Beweglichkeit: hoch [4]
Struktur: 16, Harte 1
Preis: ca. 10.000 D (+ Bewaffnung)
Geschwindigkeit vor dem Wind:

12 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 16 Meilen/Stunde

am Wind: 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 leichter Harpunen-Aal vor-
aus, 1 leichte Rotze, beweglich (mittschiffs),
4 Hornissen

Die MannscHAFT DER
EFFERDSBRAVT
Ganz im Gegensatz zu ihren Offizie-

ren ist die Mannschaft der Efferdsbraut

ein Haufen, der Sobra Bars traut und
das Beste fiir die Zukunft hofft, sprich
eine lohnende Kaperfahrtin den nichs-
ten Wochen. Die Mannschaft setzt sich
derzeit aus den urspriinglichen Meute-
rern und einer Handvoll Neuzuginge
aus Hé6t-Alem zusammen, eine bunte
Mischung aus Volkern und Kulturen
und ist noch — gerade fiir ein Piraten-
schiff — unterbesetzt. Die Offiziere
Ghazi und Faruch fiirchtet die Mann-
schaft, was ihnen selbstverstandlich
niemand ins Gesicht sagen wiirde. Das
stirke die Position der Capitanya je-
doch, denn selbst wenn man sie nicht
maogen sollte, ist sie das kleinere Ubel
dreier méglicher Kapitine des ‘neuen’
Piratenschiffs, der Efferdsbraut.

Zu den weiteren Persénlichkeiten an
Bord der Efferdsbraut zdhlt der Smuge
Umran al-Qasab, ein kleiner Tulamide,
der trotz des beengten und kérperlich oft
anstrengenden Lebens an Bord bereits
ein beachtliches Biduchlein angesetzt
hat. Tatsachlich schmeckt man bei jeder
Mabhlzeit, die er zubereitet, dass er sei-
nen Beruf durchaus versteht, ja vielleicht
sogar wahre Gaumenfreuden zaubern
koénnte, wiren die verwendeten Nah-
rungsmittel von besserer Qualitat. Ein-
ziges Manko seiner Kiiche — wenn man
das so nennen will — ist die Schirfe, die
schon so manchen gestandenen Seebi-
ren hat heulen lassen wie einen Schloss-
hund. Hinter vorgehaltener Hand wird
gemunkelt, Umran sei ein Alchimist aus
Mengbilla, der wegen eines Attentats mit
Gift, nicht bezahlter Spielschulden oder
ciner heiBen Affire mit einer Wohlgebo-
renen (je nachdem, in welcher Erzihl-
laune die Seeleute so sind) untertauchen
musste. Fest steht jedenfalls, dass er einer
der wenigen an Bord ist, die mit Ghazi
gut auskommen, und die beiden kénnen
sich stundenlang unterhalten.

Selbst unter der gemischten Mannschaft
an Bord der Efferdsbraut fillt Yara noch
auf: eine becindruckend anmutige Hai-
pu, die aufgrund ihres herausragenden
Aussehens von Sobras Vorginger gekauft
wurde, um seine Kajiite zu bereichern.
Wihrend und nach der Meuterei zeigte
sie cine beeindruckende Gabe, Wunden
zu versorgen, so dass sich Sobra gliicklich
schitzte, die schiichterne Frau aus den
Dschungeln als eine Art Schiffsidrztin
zu gewinnen. Yara spricht neben threm
mohischen Dialekt nur ein paar Brocken
der im Siiden verbreiteten Dialekte des
Garethi, wobei sie mehr versteht, was sie
aber fiir sich behilt.

Mit der quirligen Darla Esposito hat
auch die Efferdsbraut ein Schiffsméad-
chen, eine Waise, deren Stand sich
unter der neuen Kapitinin deutlich
gebessert hat und die beginnt, in Sobra
Bars ihr groBes Vorbild zu sehen, dass
sie anhimmelt.

Die Mannschaft kann sich ganz gut ih-
rer Haut erwehren und kénnte in den
kommenden Monaten und Jahren zu ei-
ner echten Bedrohung auf den siidlichen
Meeren werden. Einzig mit Geschiitzen
haben sie es nicht so, da es auch der Ge-
schiitzmeister vorzog, sich wihrend der
Meuterei auf die Seite des vormaligen
Kapitins zu stellen und zu sterben.

Entermesser: INI 9+1W6

AT13 PA12 TP1W6+3 DKN
Leichte Armbrust; INI 9+1W6
FK12 TP 1W6+6*

LeP28 AuP30 RSO WS6 MR2 GS8
Sonderfertigkeiten: Ausweichen | (PA 10),
Finte, Standfest

*) Treffer mit dieser Waffe verursachen ei-
ne Wunde bei einer Schadensschwelle von
K0/2-2.

RONDRIGO SALMORATIES VIID piE [Ia’ImAaH

RonpRrico ‘Ron’
SALMORATIES

Erscheinung: Ein hochgewachsener,
gut aussehender Mann von etwas mehr
als dreiBig Jahren. Seine gebriunte
Haut verrit viel Zeit unter der sengen-
den Sonne des Siidens. Lachfiltchen
zeichnen sich um seine Augen ab. Das
braune Haar trigt er lang und unge-
bindigt. Er trigt die um fantasievolle
Elemente erweiterte Uniform eines
Kapitins, die einen liebevoll gepflegten
Eindruck macht.

Geschichte: Als Kind eines weithin be-
kannten und angesehen Stadtgardisten
hatte es Rondrigo nicht immer leicht,
ging doch jeder davon aus, dass er in
Rechtschaffenheit und Giite seinem Va-
ter in nichts nachstehen wiirde. Diese
Erwartungshaltung schuf schon friih
einen Druck, dem er sich immer mehr
widersetzte. Wo sein Vater ein Verfechter
praiosgefilliger und rondrianischer Tu-
genden war, wandte sich Rondrigo den
Lehren des Aves und des Phex zu. Auf
die allgemeine Annahme der Verwand-

ten und Bekannten, er wiirde in die FuB-
stapfen seines Vaters treten, reagierte er
mit wachsendem Trotz.

So wurde Rondrigo ein jugendlicher
Draufginger und Tunichtgut, der sich
Hals iiber Kopf von cinem Abenteuer
ins nichste stiirzte. Diese waren zu-
nichst meist amourdser Natur, wurden
im Lauf der Jahre aber auch handfes-
ter. In diesen Jahren wurde der ebenso
tollkiihne Lorenzo Macariosa sein bester
Freund und die beiden zu einem stadt-
bekannten Duo, das so gar nicht in das
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Bild der praiosfiirchtigen Sonnenstadt
passen wollte. Rondrigos Lebenswandel
dnderte sich schlagartig, als die kemsche
Belagerung Hoét-Alems begann und er
den Entschluss fasste, der Flotte beizu-
treten, um bei der Verteidigung der Stadt
seinen Teil beizutragen. Es war fast, als
sei ein erleichtertes Aufatmen seiner
Bekannten und Verwandten zu verneh-
men gewesen, denn als Seesoldat trat er
letztlich quasi in die FuBstapfen seines
bekannten Vaters.

Die Jahre als Soldat bescherten ihm Ho-
hen und Tiefen: Er verlor zunichst sei-
nen Vater, spiter seinen besten Freund,
doch iiberlieB ihm dieser sein Schiff, die
Na'tmah. Dies waren die wahrschein-
lich prigendsten Erfahrungen in Rond-
rigos bisherigem Leben. Erst als sein
Vater verstorben war, bereute er zutiefst,
sich nie mit thm ob ihrer unterschied-
lichen Anschauungen ausgeséhnt zu
haben. Deshalb sagt er heute alles, was
thm auf dem Herzen liegt, frei heraus.
Der Eingang seines jungen Freundes
in Borons Hallen hat ithn die Verging-
lichkeit des Lebens gelehrt, weshalb er
es heute in vollen Ziigen genieBt. Die
Na'imah schlieflich gab seinem Dasein
wieder einen Sinn und enthillte eine
neue Liebe: die See. So war aus einem
Taugenichts ein Soldat geworden, und
aus dem Soldaten erwuchs ein Kapitin
und Glucksritter.

Charakter: Rondrigo ist aus naheliegen-
den Grinden nicht sonderlich gut auf
das Kahet ni Kemi und seine Bewohner
zu sprechen, ist ansonsten jedoch ein
sehr umginglicher, lebensbejahender
Zeitgenosse. Er ldsst keine Gelegenheit
aus, Spal3 zu haben, egal, ob es sich da-
bei um vorziiglichen Wein, die steife Bri-
se im Haar, eine bertickende Schonheit

in seinen Armen oder eine anstindige
Schldgerei handelt.

Darstellung: Seien Sie immer schnell
begeistert, gerade von halsbrecherischen
Vorschldgen und Ideen, die ein aufre-
gendes Abenteuer versprechen. Lachen
Sie viel und kosten Sie jeden Augenblick
aus, denn man weil3 nie, wann der See-
lenrabe einen holen kommt.

Zitate: ,,Aves zum Grufle, werte Fremde.
Willkommen an Bord der prachtvollen
Na'tmah, nicht nur dem schénsten Schiff
des Stidmeeres, sondern auch eines der
schnellsten, das durch seine Wogen glei-
tet wie ein Vogel durch die Wolken.”
Wenn Lorenzo héren kénnte, was ihr so
redet, er hitte laut gelacht.”

(lachend) ,Leinen los und lasst sie flie-
gen, ihr Hunde!”

Alter: 33 GrdBe: 1,86 Schritt

Haarfarbe: mittelbraun

Augenfarbe: dunkelbraun
Kurzcharakteristik: hervorragender Kapitén,
kompetenter Sabelkdmpfer und Gliicksritter
Herausragende Eigenschaften: MU 16, IN
14, CH 14, GE 13, KO 13, Guter Ruf; Vorurteile
(Kemi) 8

Herausragende Talente:Kdrperbeherrschung12,
Menschenkenntnis 9, Uberreden 9, Orien-
tierung 10, Sternkunde 8, Seefahrt (Segel-
schiff) 15 (17), spricht Garethi (Gatamo) und
Tulamidya flieBend, kann sich in Thorwal-
sch verstédndigen

Kusliker Sabel: INI 11+1W6

AT14 PA13 TP1W6+3 DKN

LeP30 AuP36 RS2 WS7 MR3 GS38
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aus-
weichen | & Il (PA 13), Defensiver Kampf-
stil, Finte, Gegenhalten, Kampf im Wasser,
Meereskundig, Meisterparade, Riistungs-
gewdhnung |, Standfest

FErmanpo MMacariosa
Erscheinung: Ein hagerer, drahtiger
Mann um die Vierzig. Das schwarze
Haar trdgt er kurz geschnitten, die Schli-
fen sind bereits ergraut. Seine Haut ist
tief gebrdunt und wettergegerbt. Er trigt
ein weites, ungefirbtes Hemd, dunkelro-
te weite Hosen und kniehohe Stiefel aus
Iryanleder.

Geschichte & Charakter: Fernando ent-
stammt einer Familie von Navigatoren,
und diesen Beruf zu ergreifen stand fiir
ihn nie auBer Frage. Es gab auch nichts,
was er jemals hitte anderes tun wollen,
denn er liebt die See mehr, als er je ei-
ne Frau geliebt hat. Uberhaupt hatte es

Fernando nie so recht mit anderen Men-
schen. Ein Sprachfehler in der Jugend,
der ihn stottern lie, gab Anlass fir al-
lerlei Streiche und hiamisches Gelich-
ter. Zwar konnte er diesen Sprachfehler
iiberwinden, doch mied er die Gesell-
schaft anderer seitdem, so dass er heute
im Umgang mit anderen als bestenfalls
mirrisch zu bezeichnen ist.

Damit war er der genaue Gegensatz sei-
nes Uberaus erfolgreichen Bruders, der
es nicht nur zu einem berithmten Navi-
gator brachte, sondern sich gar ein eige-
nes Schiff leisten konnte. Als dieser ihn
fragte, ob er Navigator auf der Na'imah
werden wolle, zdgerte er keine Sekunde.
Im Schatten seines Bruders zu stehen
war fir thn kein Problem, im Gegenteil,
es lenkte nur mehr Aufmerksamkeit von
ihm ab.

Fernando ist heute, nach fiinfzehn Jah-
ren als Navigator der Na'imah, das Be-
satzungsmitglied, das das Schift und
jede seiner Planken und Nigel am
lingsten und besten kennt. Erst arbeite-
te er fiir seinen Bruder, bis dieser dem
Brabaker Fieber erlag, dann fiir seinen
Neffen Lorenzo und als dieser wihrend
der kemschen Belagerung fiel letztlich
fir Rondrigo, den Jugendfreund seines
Neffen. Zugegebenermafen krinkte es
ihn zunichst, die Na'imah den Fami-
lienbesitz der Macariosas verlassen zu
sehen. Doch aufgrund seines mangel-
haften Umgangs mit Menschen konnte
er es seinem Neffen, zu dem er nie ein
gutes Verhiltnis hatte, nicht einmal ver-
tibeln, dass dieser all sein Hab und Gut
seinem besten Freund und Waffenbru-
der vererbte.

Rondrigo scheint charakterlich das ge-
naue Gegenteil Fernandos zu sein, und
die Mannschaft liebt den stets jugend-
lich wirkenden Draufgidnger. Fernando
sah in ihm eine neue Chance, die Fehler
nicht zu wiederholen, die er bei seinem
eigenen Neffen begangen hatte und
miht sich redlich, Rondrigo ein weiser
Onkel zu sein, der ihm mit Rat und Tat
zur Seite steht.

Darstellung: Wortkarg, miirrisch und
sehr schroff sollten Sie sein, wenn Sie
Fernando darstellen. Nur wenn Sie mit
dem Kapitin sprechen, schleicht sich ein
Hauch von Giite in Thre Ziige, und sie
bemiihen sich freundlicher zu sein, auch
wenn Sie oft die entsprechenden Worte
suchen missen und so zu lingeren Pau-
sen neigen.

Zitate: ,Ich habe zu tun, seht Ihr das
nicht? Beldstigt jemand anderen.”



Alter: 43 GréRe: 1,78 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: begnadeter Navigator,
kompetenter Sébelkdmpfer und miirrischer
Geselle

Herausragende Eigenschaften: MU 15, IN
13, GE 14, KK 14, Innerer Kompass, Unfahig-
keit fiir gesellschaftliche Talente
Herausragende Talente: Klettern 15, Kar-
perbeherrschung 9, Orientierung (Meer)
15 (17), Geographie 12, Sternkunde 15 (Na-
vigation) 15 (17), Seefahrt (Steuermann) 17
(19), Seiler 9, spricht Gatamo und Tulamidya
flieRend

Kusliker Sabel: INI 11+1W6

AT14 PA13 TP 1W6+3 DKN
LeP32 AuP38 RS0 WS6 MR4 GS8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aus-
weichen | (PA 10), Betdubungsschlag, Finte,
Kampf im Wasser, Meereskundig, Meister-
parade, Standfest, Wauchtschlag

japrA 'GROBmMAUL’
jaLrspoTTirR
Erscheinung: Eine groBe, athletische
Frau Mitte Zwanzig mit langem, wil-
dem, rotem Haar und strahlend blau-
griinen Augen. Sie hat Sommersprossen,
und trotz vieler Sonnenstunden ist der
hellere Teint ihrer Haut deutlich zu er-
kennen. Sie trigt ein drmelloses, tiber
dem Bauch geknotetes Hemd, enge,
zumeist griine Hosen und hohe, wei-
che Stiefel. Rechnet sie mit Arger, legt
sie eine angepasste Krétenhaut an. Thre
beiden martialisch wirkenden Axte sind
stete Begleiter.
Geschichte und Charakter: Jadra wur-
de im wahrsten Sinne des Wortes auf
den Planken eines Schiffes geboren, und
diese waren im Lauf der Jahre mehr als
alles andere ihr Zuhause, auch wenn sie
von sich behauptet, in jedem Hafen des
Siidens und des Westens daheim zu sein.
Sie wuchs in einer Ottajasko auf, die —
mal handelnd, mal kapernd — die aven-
turische Westkiiste heimsuchte. Es lag
in der Natur det Dinge, dass bei diesem
Lebensstil Konfrontationen nicht aus-
blieben — egal ob mit Piraten Mengbillas
oder den Flotten des Mittelreiches oder
der Horasier. Jadras Familiengemein-
schaft kannte nur dieses Leben, und sie
selbst wollte gar kein anderes. Der Tod
hatte ehedem wenig an sich, was es zu
fiirchten galt, denn nicht Borons unsig-
liche Stille erwartet die Mutigen, son-
dern Swafnirs Hallen, wo sie feiern, bis
sie an der Seite ihres Gottes zur letzten
Schlacht gerufen werden.

Eine alanfanische Sklavengaleere ldu-
tete das Ende von Jadras Ottajasko ein,
als sich die Schiffsgemeinschaft bei
dem Versuch, Menschen die Freiheit zu
bringen, deutlich {ibernahm. Nur el-
ne Handvoll der Thorwaler iiberlebten
diese Schlacht und waren in den fol-
genden Tagen gezwungen, sich an die
treibenden Trimmer ihres Schiffs zu
klammern. Ihre Rettung kam in Form
der Na’imah unter ihrem frischgeba-
ckenen Kapitin Rondrigo Salmoranes.
Threr Dankbarkeit und ihrem Ehrgefiihl
folgend weigerten sich die geretteten
Thorwaler, einfach als Schiffsbriichige
tatenlos in den nichsten Hafen trans-
portiert zu werden, sondern legten
Hand an, sobald sie wieder zu Kriften
gekommen waren — was bei den meisten
ungewohnlich schnell von statten ging.
Rondrigo war von ihrer Mentalitit und
ihren Fihigkeiten derart beeindruckt,
dass er ihnen anbot, Teil seiner Mann-
schaft zu werden, lange bevor sie noch
den nichsten Hafen angelaufen hatten.
Alle willigten ein, denn das Tempera-
ment des Kapitins harmonisierte mit
dem unbindigen Freiheitsdrang und der
Wildheit der Thorwaler.

So bliecb auch Jadra an Bord der
Na’imah. Sie mag nicht die begnadets-
te Seefrau sein, aber ihre Art und Wei-
se, mit Menschen umzugehen und die
Tatsache, dass sie ihren Mund ohnehin
nicht halten kann, brachten ihr eine
schnelle Beforderung zur Bootsfrau.
Sie ist laut, trinkfest und wild. Jadra ist
berithmt und beriichtigt dafiir, keiner
Auseinandersetzung aus dem Weg zu
gehen, denn es gibt augenscheinlich
nichts, wovor sie sich fiirchtet. Oft ge-
nug mussten deshalb Mitglieder ihrer
Mannschaft die grolende und streit-
siichtige Bootsfrau schon regelrecht aus
einer Hafenkneipe halb tragen, halb
zerren. Sie mag ihren Kapitin und ist
ihm gegeniiber loyal, aber mehr ist da
nicht — nicht, dass Kapitin Rondrigo es
nicht einmal versucht hitte, doch fiir Ja-
dras Geschmack ist er zu klein und zu
schwach auf der Brust.

Darstellung: Seien Sie aufbrausend,
derb und laut, mal in Feierlaune und
mal wieder in herrischem Kommando-
ton, der aber immer von einem Augen-
zwinkern begleitet wird. Gestikulieren
Sie viel und ausschweifend.

Zitate: ,Bei Swafnir, du schluckst nicht
schlecht ... fiir so einen kleinen Mann.”
Wenn ihr nicht in die Ginge kommt,
schneide ich euch die Haut in Streifen
vom Riicken, ihr Pack!”

Alter: 26 GroRe: 1,92 Schritt

Haarfarbe: rot

Augenfarbe: blaugriin

Kurzcharakteristik: kompetente Bootsfrau,
furchtlose Axtschwingerin und trinkfeste
Raufboldin

Herausragende Eigenschaften: MU 17, CH
14, GE 15, KO 12, KK 14, Beidhandigkeit, Jah-
zorn 8
Herausragende Talente: Akrobatik (Schwin-
gen) 12 (14), Klettern (Seilklettern) 9 (11),
Korperbeherrschung (Standfestigkeit) 9
(11), Sinnenschirfe 9, Zechen 12, Uberre-
den (Aufwiegeln) 11 (13), Wettervorhersage
8, Seefahrt (Segelschiff) 7 (9), spricht Gare-
thi und Thorwalsch, kann sich in Tulamidya
verstandigen

Skraja: INI 14+1W6

AT16 PA12 TP1W6+4 DKN
Schneidzahn: INI 15+1W6

FK16 TP 1W6+4
LeP32 AuP36 RS3 WS6 MR3 GS7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aus-
weichen 1 (PA 10), Beidhandiger Kampf I,
Betaubungsschlag, Finte, Kampf im Was-
ser, Kampfreflexe, Meereskundig, Riis-
tungsgewdhnung |, Standfest, Waffenlose
Kampftechnik: Hammerfaust (Raufen AT 15/
PA 13), Wuchtschlag

DiE I1a'intaH

Die Lorcha zeichnet sich durch eine
hohe Wendigkeit und einen geringen
Tiefgang aus, was sie sehr vielseitig ein-
setzbar macht. Oft als kleinere Schwester
der Zedrakke bezeichnet, ist der Anblick
dieses Schiffstyps aus den Hifen des
Stidens nicht wegzudenken. Gerade
Mittellinder sprechen diesem kiellosen
Schiffstyp gerne seine Hochseetaug-
lichkeit ab, dagegen spricht jedoch sei-
ne Beliebtheit unter den siidlindischen
Kauffahrern und Piraten, die ihm sehr
gerne ihr Schicksal anvertrauen.

Die Na'imah verfiigt tiber zwei Masten,
deren groBe, mit mehreren Holzstiben
versteifte Drachenfliigelsegel fast drei-
eckig geschnitten sind. Wihrend die
Segel noch ungefirbt sind, ist der aus
Zedernholz gebaute Schiffsrumpf der
Na'imah in einem sattem Rot gehalten,
durch das sich ein tiefgriines Band zieht,
in dem allerlei Segens- und Gliicksfor-
meln in Tulamidya geschrieben stehen.
An den hochgezogenen Vordersteven
schieBt sich ein fiir eine Lorcha unty-
pisch erhshtes Deck an, auf dem der
schwere Aal und zwei Hornissen ihren
Platz gefunden haben.
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Takelage: Il (Z1,Z1) [100]
Lange: 29,5 Schritt
Breite: 7,5 Schritt
Schiffsraum: 150 Quader [75]
Tiefgang: 2 Schritt Frachtraum: 85 Quader
Besatzung: 35 M [M: Q 15, G: Q 13]
Beweglichkeit: mittel [4]
Struktur: 17, Harte 1
Geschwindigkeit vor dem Wind:
11 Meilen/Stunde [4]
mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde [5]
am Wind: 3 Meilen/Stunde [1]
Bewaffnung: 1 schwerer Aal voraus, 4 leich-
te Rotzen (2 pro Breitseite), 4 Hornissen

DiE MannoscHAFT

DER I1a’imaH

Die Mannschaft der Na'imah ist ein
manchmal explosives Gemenge von aus
dem praiosfiirchtigen Hot-Alem stam-
menden stidlindischen Seeleuten und
einer augenfilligen Minderheit abenteu-
er- und rauflustiger Thorwaler Kaperfah-
rer. Es sind der Ruf und die Personlichkeit
des Kapitins, die diesen Haufen zusam-
menhalten und zusammenschweifen,
und natiirlich nicht zuletzt die blumig
ausgeschmiickten Drohungen der Boots-
frau, die dafiir sorgen, dass jeder spurt.
Zu den weiteren Persdnlichkeiten an
Bord der Na'imah zihlen Einbein-
Olav, der seinem Namen entsprechend
in der Tat ein Holzbein hat — das Lin-
ke, um genau zu sein. Der hiinenhafte
Thorwaler ist trotz seiner nunmehr fast
sechzig Jahre zdh wie Leder, selbst sein

langes Haar ist noch voll, obgleich nun
silbergrau. Olav ist der GroBvater Jadra
Tjalfsdottirs und erfiillte seit seiner Ret-
tung durch Kapitin Ron die Funktion
des Smutje und des Feldschers an Bord
der Na'imah.

Letzteres erledigt nunmehr der junge
Tristan Eslebon, der erst vor wenigen
Monaten in Kuslik als Medicus gra-
duierte. Sein Steckenpferd, die Vol-
kerkunde, verschlug ihn in den Siiden,
und er hielt es zunichst fiir eine aus-
gezeichnete Idee, sich als Schiffsarzt
zu verdingen, um so mit all den unter-
schiedlichen Kulturen in Beriithrung
zu kommen. Die Hirte des tiglichen
Lebens an Bord eines Schiffes, der raue
Umgang der Seeleute miteinander, die
Aussicht, sich gar wochenlang nicht
waschen zu kénnen, das alles wurde
schnell zum Alptraum fiir den ver-
wohnten Spross reicher Tuchhindler.
Olav zieht gerne tiber den Tungen’, wie
er ihn nennt, her, scheucht ihn durch
die Gegend, wenn er kann, und reibt
ihm die widerlichsten Funde gerne un-
ter die Nase. Nur die Thorwaler wis-
sen, dass das alte Einbein so nur seine
Zuneigung bekundet.

Der verschwiegene und zurtickhaltende
Efferdito Darnares fillt unter der Mann-
schaft der Na'zmah vor allem durch sein
deutliches Mohablut auf; ist doch ansons-
ten das Gros der Mannschaft mittelreichi-
scher oder thorwalscher Abstammung.
Als Schiffsjunge ist er mit seinen zwdlf
Jahren auBBerdem das mit Abstand jiingste
Mitglied der Mannschaft. Er ist schiich-

tern und hat sich wenigen anderen See-
leuten gegeniiber gedfinet, nur den alten
Einbein Olav verehrt er regelrecht und
kénnte seinen Erzdhlungen und Ge-
schichten eine Ewigkeit lauschen, ganz
im Gegenteil zu dem fast schon krank-
haft abergldubischen und gétterfiirchti-
gen Mudir, der in allem und jedem einen
Boten fiir das Ende der Welt sieht, und
als wire die Anwesenheit von Frauen an
Bord nicht schon schlimm genug, so hat
es da auch noch die listerlichen Thor-
waler, die den Schneid haben, Boron ins
Gesicht zu lachen. Das kann nichts Gu-
tes nach sich ziehen.

Tatsichlich sind es die wenigen Thorwa-
ler an Bord der Na’imah, die ein entbeh-
rungsreiches und gefihrliches Leben zur
See von Kindheit an gewdhnt sind, die
die Kampfkraft der ganzen Mannschaft
steigern. Die siddlindischen Seeleute
wissen zwar wohl, wo das bése Ende ei-
nés Entermessers ist, doch in erster Linie
sind sie eben Seeleute. Die folgenden
Werte sind daher ein Mittelwert.

Streitaxt oder Khunchomer: INI 9+1W6

AT14 PA11 TP1W6+4 DKN
Leichte Armbrust: INI 9+1W6
FK11 TP 1W6+6*

LeP 30 AuP32 RS0 WS6 MR1 GS8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Stand-
fest, Wuchtschlag

*) Treffer mit dieser Waffe verursachen ei-
ne Wunde bei einer Schadensschwelle von
KO/2-2.

PErRsONLicHREITED CHARYPSOS

ABU ASEFAH

Erscheinung: Ein kleiner Tulamide, der
nur aus Haut, Sehnen und Knochen zu
bestehen scheint. Sein faltiges Gesicht
und die Altersflecken auf seiner tief ge-
briunten Haut sind deutliche Zeichen
seines hohen Alters, das wohl gut tiber
sechzig liegt. Das graue Haar trigt er
kurz, und er hat einen etwas verwahrlos-
ten Vollbart. Jede seiner Bewegungen ist
langsam und mit Bedacht vollfihrt. Er
trdgt ein einfaches, weites, oft fleckiges
Leinenhemd, weite ebensolche Hosen,
ein Halstuch und schon ziemlich abge-
nutzte Stiefel.

Wiirde Abu Asefah die Kleidung nicht
tragen, so kénnte man die griinschwarz
schimmernden Schuppen sehen, die von
der rechten Seite her begonnen haben,
sich dber seinen Koérper auszubreiten

und heute neben seinem rechten Bein
und Arm auch weite Teile seiner Brust
und seines Riickens hinaufbis zu seinem
Nacken und hinab bis zu seinem Steif3
bedecken. Das Dimonenmal, dufleres
Zeichen seines Paktes mit der Tiefen
Tochter, ist handflachengro3 auf seinem
rechten Oberschenkel und scheint ir-
gendwie Ausgangspunkt der Schuppen
Zu sein.

Geschichte: Der Mann, der heute nur
Abu Asefah, Vater des Sturms, genannt
wird, ist Fischer, genau wie sein Vater vor
ithm und dessen Vater zuvor und noch
weiter zuriick, soweit er sich erinnern
kann. Abgesehen vom gleichen Berufgibt
die Familie auch noch ein anderes viel
schrecklicheres Geheimnis von Genera-
tion zu Generation weiter: das Wissen
um und die Verehrung der Unbarmher-

zigen Ersduferin. Jede Generation lehrt
die Nachfahren, wie sie Charyptoroths
Gunst erringen kann, wie und was sie ihr
opfern miissen, sie zu besinftigen, und
sie geben das Geheimnis um das Insanc-
tum der Tiefen Tochter weiter.

Abu Asefah wuchs in der gleichen kargen,
windschiefen Hiitte unter den Fischern
Charypsos auf, in der er auch heute noch
lebt und die seine Familie schon seit Jahr-
hunderten ithr Heim nennt. Materieller
Wohlstand und Wohlbefinden an Land
war ihnen nie wichtig. Er wurde in der
Hingebung an die Tiefe Tochter erzo-
gen, so wie es andernorts mit den Lehren
der Zwolfgotter geschieht, und er stellte
dies nie in Frage, war es doch so, dass
die Tiefe Tochter ihnen alles gab, was
sie brauchten. Ob man nun einen teuren
Branntwein dem Herrn von Wind und



Wogen darbrachte, oder einen schreien-
den Quilgeist in den dunklen Tiefen des
Meers ersdufte — fiir den Vater des Sturms
war dies schon von Kindheit an einerlei.
Der einzige Unterschied bestand darin,
dass er um seinen Glauben ein wesent-
lich groBeres Geheimnis machen musste,
was ihn damit auch nicht so sehr von den
Anhingern des Phex unterschied.
Seinen Namen verdankt er den Fischern
Charypsos; er entspringt der einfachen
Tatsache, dass er mehr Stiirme auf hoher
See geschen und iiberlebt hat als jeder
andere. Als er noch eine Frau und zwei
kerngesunde, kriftige Séhne hatte, da
war sein Name ein anderer. Aber seine
Frau verblutete in den Gassen, als sie sich
einer versuchten Vergewaltigung zu sehr
erwehrte, sein Erstgeborener wurde von
einem zusammenbrechenden Baugertist
erschlagen und sein Jiingster von be-
trunkenen sogenannten ‘Gardisten’ der
Schwarzen Schlange zu Tode gepriigelt.
Also ist er heute nur noch Abu Asefah,
und alles, was ihm bleibt, ist die Hinga-
be an die Tiefe Tochter und der Respekt,
den er unter den einfachen Fischern ge-
nieBt. Letzteres ist ihm jedoch egal, auch
wenn ihn die Fischer gerne auserwihlen,
um fiir sie zu sprechen.

Er ist jedoch bei weitem nicht der fried-
fertige alte Mann, fiir den ihn seine
Nachbarn halten. Abu Asefah kultiviert
jedoch dieses Auftreten und achtet pein-
lich darauf, dass seine tatsichliche kor-
perliche Verfassung nicht zum Vorschein
kommt. Tatsache ist, dass er sich trotz
seines hohen Alters dank zahlreicher
Paktgeschenke bester Gesundheit und
Kraft erfreut. Friedfertig ist er bei weitem
nicht. Er stellte und tétete die Morder
seiner Frau und seines Sohnes, selbst je-
den einzelnen Arbeiter, der nur entfernt
etwas mit dem Geriist zu tun hatte, das
ihn seines zweiten Sohnes beraubte, und
das waren lange nicht alle Kampfe, die er
in seinem langen Leben focht. Wihrend
sich die Schuppen iiber seine Haut aus-
breiten, beginnt seine Scharade zu bré-
ckeln. So sieht er sich etwa gezwungen,
festes Schuhwerk zu tragen, was unter
den Fischern Charypsos einzigartig ist.
Charakter: Abu Asefah istein alter Mann,
fiir den die Verehrung einer Erzddmonin
so normal und selbstverstindlich ist wie
fir andere das Atmen. Er ist der letzte ei-
ner langen Linie von Paktierern, doch das
kiilmmert ihn nicht. Die Dinge an Land
sind zur Bedeutungslosigkeit verblasst
und lediglich Ketten, die ihn von seiner
Bestimmung abhalten. Er ist sich gewiss,
dass andere dem Ruf des Insanctum fol-

gen werden, seinen Platz einzunehmen.
Seine Verwandlung hat bereits begonnen;
er weiB, dass der Tag nicht mehr fern ist,
an dem ihn seine Herrin zu sich rufen, er
cin letztes Mal in die nachtblauen Tiefen
hinabsteigen wird.

Er wiirde sterben, bevor er die Geheim-
nisse des Insanctum preisgibt. Auch
einen Fluch aufzuheben, den seine Vor-
fahren ausgesprochen haben, kime fiir
ihn nicht in Betracht. Wer ist er schon,
den Willen der Tiefen Tochter zu hinter-
fragen oder sich diesem gar in den Weg
zu stellen? Nein, er wird sie mit seinem
Blut verteidigen.

Darstellung: Kneifen Sie die Augen zu-
sammen, als wiirden Sie in die Sonne
blicken. Seufzen Sie und sprechen Sie
ansonsten mit der gelassenen Ruhe eines
Mannes, der mit seinem Leben bereits
abgeschlossen hat.

Funktion: Abu Asefah ist der wahre
Paktierer und Bosewicht unter den drei
Nachkommen der Verwiinschenden, die
es zu finden gilt und deren Blut vergos-
sen werden muss, um den Fluch, der
auf den Helden lastet, zu brechen. Er
ist jedoch kein Paktierer aus Gier oder
anderen niederen menschlichen Beweg-
griinden. Er ist Paktierer, weil es in sei-
ner Familie immer schon so war.
Kampfstil: Abu Asefah achtet aus Ge-
wohnheit darauf, nie zu weit von einem
Netz und seinem (ungeweihten) Efferd-
bart entfernt zu sein, so dass sie immer
griffbereit sind. Die Konfrontation mit
ihm kann eine bése Uberraschung fiir
die Helden werden, denn er kimpft bei
weitem nicht wie ein alter Mann. Soll-
ten sich Geweihte unter seinen Gegnern
befinden, wird er diese zuerst angreifen
und versuchen, sie mit einem Todesstof3
schnellstméglich auBer Gefecht zu set-
zen. Danach wendet er sich den bedroh-
lichsten Gegnern zu.

Zitate: ,Was kann ein alter Mann fiir
euch tun, Fremder?”

,Ja, man nennt mich den Vater des
Sturms. Dabei kann ich nicht mal einen
Windhauch beherrschen ... es sei denn,
ich habe Zwicebeln gegessen.”

Die Tiefe Tochter will es.”

Alter: 68 GroRe: 1,58 Schritt

Haarfarbe: grau  Augenfarbe: blaugrau
Kurzcharakteristik: meisterlicher Fischer,
kompetenter Speerkampfer und gefdhr-
licher Paktierer, Nachfahre der Kultistin
Aischa saba Zechiban

Eigenschaften: MU 16, KL 11, IN 14, CH 11,
FF 13, GE 16, KO 13, KK 14; mittlere Empfind-

lichkeit gegen geweihte Gegenstdnde des
Efferd, eine leichte gegen geweihte Gegen-
stande anderer Zwolfgotter
Vor- und Nachteile: Eisern, Schlangen-
mensch, Charyptophilie 10, Landangst 4,
Stigma (Ddmonenmal)
Herausragende Talente: Korperbeherr-
schung (Standfestigkeit) 8 (10), Schwimmen
(Tauchen) 16 (18), Selbstbeherrschung 12,
Sinnenschérfe 9, Fesseln/Entfesseln 9, Fi-
schen/Angeln 16, Orientierung (Meer) 8 (10),
Wettervorhersage 11, Wildnisleben (Meer)
12 (14), Gétter/Kulte (Charyptoroth-Kult)
9 (11), Boote Fahren (Einmaster) 15 (17),
spricht Garethi (Charypto) und Tulamidya
flieBend, kann sich in Mohisch, Rssahh und
Thorwalsch verstindlich machen
Efferdbart; INI 15+1W6
AT 18 PA14 TP 1W6+4
Raufen: INI 14+1W6
AT15 PA14 TP 1W6+1 (A)DKH
Waurfnetz: INI 15+1W6

FK17 TP 1W6+2
Efferdbart: INI 15+1W6

FK20 TP 1W6+3
LeP 35 AuP 40 RS2* WS 9 MR6** GS 38
Sonderfertigkeiten: Akklimatisierung Kélte,
Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (PA 14), Ei-
serner Wille 11, Finte, Gedankenschutz, Ge-
zielter Stich, Improvisierte Waffen, Kampf
im Wasser, Kampfreflexe, Meereskundig,
Scharfschiitze (Wurfspeer), Schnellziehen,
TodesstoR, UmreiRen, Unterwasserkampf
Schwarze Gaben: Blutzauberei, Herrschaft
{iber charyptide Da@monen, Wasseratmung***
*) Wenn Sie im Kampf Trefferzonen benut-
zen, hat Abu Asefah RS 0 am Kopf, Bauch,
linken Arm und linken Bein und RS 3 in den
Zonen Brust, Riicken, rechter Arm und rech-
tes Bein bei einer gBE von 1.
*¥) +7 gegen Herrschafts-, Einfluss-, Hell-
sicht- und Verstandigungs-Zauberei sowie
gegen andere, den Geist beeinflussende
Magie und iibersinnliche Wirkungen, die als
entsprechende Zauber angesehen werden
kdnnen.
#*#) \\asseratmung: Abu Asefah kann Was-
ser wie Luft atmen und dadurch nicht ertrin-
ken. Selbst ein enormer Druck schadet ihm
wenig, so dass er bis zu einer Meile tief tau-
chen kann.

DK NS

Die Witwe MlaraLiza

Erscheinung: Eine kleine, grazile, ath-
Jetische Frau Anfang dreiflig mit langen,
rotbraunen Locken und griin blitzenden
Augen. Sie hat den braunen Teint der
unter der Sonne des Stidens geborenen
Blasshaut. Sie trigt iiblicherweise weile,
unter der Brust geraffte Leinenkleider,
die einen groBziigigen Einblick in ihr
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atemberaubendes Dekolleté gewidhren
(das erwarten die Giste von ihr — ihr
selbst ist derlei gleichgtiltig, denn sie hat
thr Herz einmal verschenkt, und dabei
bleibt es fiir sie). Dartiber trigt sie ge-
meinhin rote Schniirmieder und an den
FiiBen schlichtes, stabiles Schuhwerk.
Waffen und Riistungen sind ihr zuwider,
doch liegt zum Schlichten von Streitig-
keiten stets ein stabiler Eichenkniittel
unter der Theke des Blutrtinstigen Peli-
kans bereit.

Geschichte und Charakter: Maraliza
ist die Adoptivtochter Stanton Serpoleths,
des Vorbesitzers des Blutriinstigen Peli-
kans. Thre Mutter hat sie nie kennenge-
lernt. Ihr leiblicher Vater, der Magier und

. Trickbetriiger Ascanio Ingenio, erzihlte

ihr allerdings mehrfach, diese habe sich
nicht um sie kiimmern kénnen, und so
sei sie ,an ihm hingengeblieben®. Er lief3
sie auf der Flucht vor einem erziirnten
Opfer eines seiner wirren Pline kurz
nach ihrem zehnten Geburtstag einfach
auf den Stra8en Charypsos im Stich, wo
der gutmiitige Serpoleth sie fand und
aus Mitleid und Tsafiirchtigkeit bei sich
aufnahm. Serpoleth gab ihr zu essen
und kleidete sie, doch Maraliza bestand
darauf, sich ihren Lebensunterhalt als
Schankmaid im Blutriinstigen Pelikan
zu verdienen.

In ihrem sechzehnten Sommer ging sie
den Tsabund mit einem kithnen, gutaus-
sehenden Piraten namens Collor Melarn
ein. In rascher Folge gebar sie dem ge-
liebten Gatten fiinf Kinder — eine Toch-
ter namens Narde und die S6hne Ascanio,
Muric, Eduardo und Nepolemo. Doch vor
etwas mehr als sechs Jahren fiel ihr Mann
in einem Seegefecht mit Brabak, und im
selben Jahr starb ihr Ziehvater.

Die junge Frau musste sich und ihre Kin-
der nach den beiden im selben Monat
stattfindenden Schicksalsschligen plotz-
lich allein durchbringen. So kam sie auf
die Idee mit den Grubenkimpfen ihres
von Stanton ererbten Etablissements.
Die Anlage war bereits vorhanden, aber
der gutmiitige Serpoleth hatte sie nicht
genutzt. Diese neue Attraktion rettete
Maraliza und ihre Kinder; tatsichlich ge-
hort die Wirtin mit dem feuerroten Haar
heute sicherlich zu den wohlhabenderen
Kneipenbesitzern Charypsos. Aber der
doppelte Schicksalsschlag, die nach Jah-
ren noch immer nicht verwundene Trauer
um Collor, die Miihsal, fiinf Kinder allein
grofizuziehen und vor allem die vielen
widerwirtigen Dinge, die eine Frau ih-
res Berufs in einer Stadt wie Charypso

unweigerlich sieht und erlebt, haben sie
hart und bitter werden lassen. Maraliza
lichelt niemals und ist quasi berufsmiBig
unfreundlich. Tiefe Sorgenfalten haben
sich in 1thr Gesicht gegraben.

Obgleich Maraliza im Grunde ihres Her-
zens eine einfache Wirtin ist, die mit den
brutalen Kdmpfen im Keller eben ein gu-
tes Auskommen gefunden hat und es sich
nicht leisten kann, sich von Skrupeln das
Uberleben verbauen zu lassen, hat sie
auch eine tapfere, couragierte Seite. Ehe
sie zum ersten Mal schwanger wurde, zog
sie gelegentlich gar gemeinsam mit Col-
lor hinaus auf See, und noch heute macht
sie nicht viel Federlesens — wird ein Gast
allzu frech, bekommt er kurzerhand den
schon erwihnten Eichenkniittel oder
auch eine Bratpfanne ins Gesicht.
Anmerkung: Selbstverstindlich ist es im
Sinne des Auftrags der Charaktere auch
denkbar, dass sie eines der Kinder Mara-
lizas entfithren, um ihre Erlésung zu fin-
den — in diesem Fall haben sie es jedoch
mit der wiitenden Mutter zu tun, die
alles in ihrer Macht stehende tun wird,
um ihre Kinder zu retten. Und Maraliza
kennt mehr als eine Person in Charypso,
die ihr noch einen Gefallen schuldet.
Darstellung: Seien Sie bitter und miir-
risch, zihlen Sie die Zeche zweimal nach
und kommandieren Sie das Personal
unerbittlich herum. Machen Sie deut-
lich, dass mit Ihnen nicht zu spafen ist.
Sie machen nicht viele Worte, erwarten
aber, dass von den wenigen jedes beachtet
wird. Selbst wenn die Charaktere nett zu
ihr sind, wird es sehr schwer werden, die-
se harte Schale zu knacken — doch wenn
man zu ihrer Trauer vorstéft und Sympa-
thie damit zeigt, wird sie sich 6ffnen und
den Helden nach Kriften weiterhelfen.
Zitate: ,Niemand kennt die Geschichte
des Pelikans besser als ich. Oder meine
eigene. Aber was geht Euch das an?”
»Tisch Acht will bestellen! Kriegen wir das
hin oder muss ich dir Beine machen?”

Alter: 32 GrdBe: 1,68 Schritt

Haarfarbe: feuerrot Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: miirrische Wirtin, Nach-
fahrin des Kultisten Guerrino Ingeniound noch
immer in tiefer Trauer befindliche Witwe
Herausragende Eigenschaften: IN 14, GE 13,
KK 13; gute Verbindungen

Herausragende Talente: Menschenkennt-
nis 12, Uberreden 11, Rechnen 8, Hauswirt-
schaft 11, spricht Garethi und Tulamidya
flieRend, kann sich in Mohisch und Thor-
walsch verstandigen

Kniippel: INI 10+1W6
AT13 PA10 TP 1W6+1
Raufen: INI 8+1W6

AT 14 PA13 TP 1W6+1(A) DKH
LeP29 AuP33 RSO WS6 MR3 GS8
Sonderfertigkeiten: Ausweichen | (PA 10),
Improvisierte Waffen, Wuchtschlag, Waf-
fenloser Kampfstil: Bornldndisch

DK N

ALvaro CABRERA

Erscheinung: Ein hochgewachsener,
hagerer, gebeugt gehender Mann Mitte
fiinfzig. Cabrera trigt seine Locken und
den Bart, beide ehedem schwarz, nun
aber grau meliert, kurz geschnitten. Er
ist sonnengebriunt, und es ist untber-
sehbar, dass seine Familie von stidlichen
Gestaden stammt. Cabrera ist im fernen
Vinsalt geboren, wohin es seine Eltern
verschlagen hatte, trigt nur selten die
Kleidung seines Standes und bendtigt
seit einem Reitunfall mit einem schwie-
rigen Bruch des rechten Oberschenkels
einen Gehstock, da bei der Operation des
Bruchs Teile der Oberschenkelmuskula-
tur entfernt werden mussten. Aus diesem
Grund ist er unter den Moha respekt-
voll als ‘Dreibein’ bekannt. Er betreibt
eine kleine Praxis, wenig mehr als eine
Bretterbude mit einer Liege und einem
durch ein ausgedientes Segel abgeteilten
Arbeitszimmer, in Hafennihe. Cabrera
ist strikter Pazifist und trdgt niemals
Waffen oder Riistung.

Geschichte: Alvaro Cabrera ist Spezialist
fiir das Zusammenflicken auch schwerst
Verwundeter, was ihm bei den rauen Pi-
ratensitten seines selbstgewihlten Wohn-
sitzes sehr zugute kommt und thm ein
komfortables Auskommen sichert, auch
wenn er aus Mitleid oft genug gegen Na-
turalien oder ohne Lohn behandelt, und
Leiter der Rikki-tikki-tavi ist, einer Grup-
pierung von Sklavereigegnern, die Moha-
sklaven befreien und zuriick in die Wilder
schleusen. Cabrera, Sohn einer Hebam-
me und eines Kriuterkundigen, studier-
te zunichst an der Akademie zu Vinsalt
profane Medizin, wurde aber der Hoch-
schule verwiesen, weil er in einer Klau-
sur abgeschrieben hatte. Danach setzte er
das Studium an der Chamib al-Etba, der
medizinischen Fakultit AI’Anfas, fort, wo
er schlieBlich seinen Abschluss machte.
Dort wurde auch seine tiefgreifende Ab-
scheu gegen die Idee geprigt, Menschen
konnten andere Menschen besitzen.
Cabrera ist aufgrund der stindigen
Schmerzen in seinem rechten Bein stark



abhingig von Boronwein. Er selbst sagt,
er trinke das Rauschmittel nur so hdufig,
weil er ein Schmerzproblem habe, und
nicht, wic man munkelt, weil er danach
siichtig sei. Sei dem, wic es sei — ohne sei-
nen Gehstock kann er nichtaus dem Haus
gehen, und die Bewohner Charypsos sind
an die traurige und doch irgendwie ach-
tunggebietende Erscheinung des Medicus
gewohnt. Eigentlich wiirde Cabrera viel
lieber an eine Akademie zuriickkehren,
um nach Heilmitteln fiir Krankheiten zu
forschen, doch dann kénnte er den Mo-
hasklaven nicht mehr helfen — ein wei-
teres Dilemma auf der langen Liste der
Zerrissenheiten des Wundarztes.

Die Obrigkeit, sofern man denn in Cha-
rypso davon sprechen kann, bedugt Ca-
brera argwohnisch, denn jemand, der
etwas umsonst tut, wofiir er hartes Gold
verlangen kénnte, passt nicht ins Welt-
bild der Piraten. Ironischerweise hat er
ausgerechnet Donna Messalia di Aragoja,
seiner Erzfeindin, der groBten Sklaven-
hindlerin der Gegend, nach einer Bol-
zenwunde den Arm gerettet — und der
cinzige Dank war ihr Argwohn.
Charakter: Im Grunde seines Herzens
mag Alvaro Cabrera keine Menschen,
doch er fithlt zugleich den unstillbaren
Drang in sich, seinen Mitgeschépfen
zu helfen. Das fithrt zu einer inneren
Zerrissenheit, die sich in sarkastischen,
beifenden Bemerkungen Bahn bricht.
Wenigstens sind die meisten Patienten,
die er auf den Tisch bekommt, um sie
susammenzuflicken, so schwer verletzt,
dass sie entweder das Bewusstsein ver-
loren haben und nicht mehr reden oder
zumindest mit etwas vom guten Boron-
wein rasch ruhiggestellt werden kénnen.
Wenn ein Patient versucht, mit thm zu
reden, bekommt er die unbarmherzig
scharfe Zunge Cabreras zu sptiren.

Auf jeden Fall ist der Medicus weit weg
von der Erzdimonenverehrung seiner
Vorfahren. Wenn die Helden Alvaro
Cabrera berauscht antreffen, was sehr
wahrscheinlich ist, gibt er unumwun-
den zu, dass er siichtig sei, was aber kein
Problem darstelle, da er ,in der Lage ist,
seinen zwolfgottergefilligen Aufgaben
nachzukommen®. Schildern die Hel-
den ihre prekire Lage, bricht der gute
Mensch in ihm durch, und er wird dis-
kret versuchen, ihnen zu helfen — aber
bitte keinen Dank oder gar Mitleid! Ver-
suchen die Helden aber aus irgendeinem
Grund, ihn unter Druck zu setzen oder
drohen gar, seine Geheimorganisation
auffliegen zu lassen, wird er systematisch
Boronwein in sich hineinschiitten, bis er

unter schweren Halluzinationen leidet,
die ihn komplett am Arbeiten hindern.
Als Fiihrer der Rikki-tikki-tavi wird Ca-
brera unbekannterweise vom Bund der
Schwarzen Schlange gesucht. Auf seinen
Kopf ist ein hoher Preis ausgesetzt. Aber
selbst wenn man ihn fasst, von ihm wird
niemand etwas erfahren. Was sollten Lo-
lonnas Folterknechte ihm auch anhaben
_ wenn einer sich mit Schmerz auskennt,
dann Alvaro Cabrera.

Darstellung: Kommentieren Sie die La-
ge der Charaktere respektlos und zynisch,
bisweilen auch boshaft und reiten Sie un-
barmherzig auf jeder Schwiche herum,
die Sie an den Helden erkennen kénnen
oder auch nur vermuten. Drehen die
Helden sich in ihrer Argumentation im
Kreis oder gehen ansonsten ungeschickt
vor, lassen Sie sie einfach sitzen, wenden
Sie sich ab und beginnen Sie, in einem
medizinischen Folianten zu blattern.
Funktion: Alvaro Cabrera ist bei allen
diisteren Schatten auf seiner Seele der Gu-
te unter den drei Nachfahren. Bringt man
ihn auf seine Seite, etwa, indem man ei-
nen Sklaven retten hilft, wird er sehr weit
gehen, um die Helden zu unterstiitzen. Ex
verabscheut den Irrglauben an Charypto-
roth und zeigt dies auch deutlich.

Zitate: Wenn man iiber jemanden die
Wahrheit erfahren will, ist dieser Jemand
meiner Erfahrung nach der letzte, den
ich fragen wiirde.”

Wenn man zu den Zwélfen spricht, ist
man religiés. Wenn die Zwolfe mit ei-
nem sprechen, ist man irre.”

,Das Leben ist eine Jauchegrube. Lasst
uns jemanden suchen, iber den wir
spotten koénnen!”

Alter: 55 GroRe: 1,89 Schritt

Haarfarbe: grau  Augenfarbe: blau
Kurzcharakteristik: zynischer Menschen-
freund wider Willen, siichtiger Mediziner
und Sklavenbefreier, Nachfahre der Kultis-
tin Nevinia Hortulina

Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL
15, IN 14, GE 12, KO 13, KK 12; Lahm, Sucht
nach Boronwein

Herausragende Talente: Menschenkennt-
nis 13, Uberreden 12, Fesseln/Entfesseln 10,
Anatomie 13, Heilkunde Wunden 15, spricht
Garethi und Tulamidya flieBend

Ringen: INI 11+1W6

AT 13 PA14 TP 1W6+1(A) DKH

LeP31 AuP34 RS0 WS7 MR4 GS7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aus-
weichen Il (PA 13), Nandusgefalliges Wis-
sen, Waffenloser Kampfstil: Unauer Schule

EstuerLia LALEEMA

Erscheinung: Eine kleine, zierliche,
fast zerbrechlich erscheinende Frau,
die jiinger wirkt als ihre 26 Sommer.
Ihr honigblondes Haar fillt ihr offen
auf die schmalen Schultern, ihr schmal
geschnittenes Gesicht mit den hohen
Wangenknochen ldsst Ménner sich auf
der StraBe zweimal umdrehen. Esthelia,
die trotz der sengenden Sonne des St-
dens groBen Wert darauf legt, eine blasse
Schénheit zu bleiben, kann nicht ver-
Jeugnen, dass sie nicht aus der Charyptik
stammt. Aber mit der Herkunft ist das
so eine Sache. Esthelia Laleema existiert
niamlich im Grunde gar nicht, denn dies
ist nur der Deckname der Brabaker Spi-
onin Gertruda Zidane. Zu ihren weiteren
bekannten Deckidentititen gehoren die
Sharisad Mirshan saba Kerime und die
mittelreichische Landadlige Rahjana von
Cornmacher. Die Sharisad ist zwar ihre
bisher erfolgreichste Deckidentitat, doch
fiir den Einsatz in Charypso hat sie ih-
re natiirlichen weiblichen Reize und die
knapp sitzenden, offenherzigen Gewan-
der einer mit ihren Reizen nicht geizen-
den Schankmaid als geeigneter erachtet.
Geschichte: Gertruda Zidane wurde vor
vierundzwanzig Jahren als Erstgebore-
ne und einzige Tochter des Hutmachers
Aspin und seiner Frau Aldare in Brabak,
der Hauptstadt des gleichnamigen Ko-
nigreichs, geboren. Sie hatte drei jiingere
Briider, darunter ein Zwillingspaar. Ihre
schon frith geduBerten obskuren Ideen
gepaart mit ihrem auBergewdhnlichen
AuBeren lieBen cinen Berater des Ké-
nigs in den Reihen der Audienzia auf sie
aufmerksam werden. Man stellte ihr eine
groBe Karriere als Agentin des Koénigrei-
ches in Aussicht — und die Hutmacher-
tochter zbgerte keine Sekunde, sondern
schlug ein.

Charakter: Esthelia Laleema ist nach
auBen hin eine der Fleischeslust alles
andere als abgeneigte Schankmaid im
Giitigen Perval. Hinde von Gisten auf
dem Hintern im Vorbeigehen sind ihr
cine Ehre, und wenn ein Gast nett fragt
und nicht gar zu garstig ist, hat sie auch
gegen cinen kleinen Nebenverdienst in
einem der Fremdenzimmer des Hau-
ses nichts einzuwenden. Sie weif} ihren
Kérper einzusetzen und kdnnte viel
mehr minnliche Kunden haben, wenn
sie wollte. Aber sie ist auch eine Meis-
terin des Spiels von Distanz und Nihe
und geschickt darin, sich niveaulose,
allzu aufdringliche Verehrer und uner-
wiinschte Gunstbezeugungen vom Hals

zu halten.



Mit Zidane sieht es ganz anders aus.
Sie hat die acht Jahre im Dienste seiner
Majestdt Mizirions III. de Sylphur, des
Koénigs von Brabak, genutzt, um alle
Kniffe und Tricks zu lernen, derer ihr
Handwerk bedarf. Sie wird mit geiibtem
Auge erkennen, dass die Helden ein Ge-
heimnis umgibt, und im Rahmen ihres
Auftrags, alles an interessanten Infor-
mationen zu sammeln und nach Brabak
weiter zu leiten, worauf sie in Charyp-
so stoB3t, die Nihe zu ihnen suchen. An
dieser Stelle bietet sich fiir einen méinn-
lichen Helden, der leidlich gut aussieht
und den Anschein erweckt, zum Plau-
dern zu neigen, die Chance auf eine
wahrlich unvergessliche Nacht. Danach
. aber —und falls sie von der Lage der Hel-
den erfahren hat, wovon ziemlich sicher
auszugehen ist — wird Esthelia durch-
blicken lassen, dass sie mehr ist, als es
den Anschein hat und den Helden als
Gegnern der Schwarzen Schlange nach
Kriften helfen.
Zu ihrer Mission gehort es auch, die
von Cabrera ins Leben gerufenen Rikki-
tikki-ravi gegen den Bund der Schwarzen
Schlange zu unterstiitzen. Sie arbeitet di-
rekt mit dem Wundarzt zusammen. Von
daher kann sie den Helden leicht den
Kontakt zu ihm herstellen. Allerdings
tut sie dies nicht, weil sie weil}, dass er
einer der Nachfahren ist, sondern in der
Hoffnung, ithnen so vielleicht drztliche
Hilfe in ihrer Zwangslage zuteil werden
lassen zu kénnen.
Darstellung: Kokettieren Sie mit allem,
was Sie haben. Minner (und auch vie-
le Frauen) um den Finger zu wickeln
ist Thnen ein Leichtes, und das wissen
Sie ganz genau — spielen Sie es aus. Sie
sind allerdings keine billige Hafenhure,
sondern eine schlaue Frau mit eigenem
Kopf, die genau weif3, was sie will und
ein gefihrliches Spiel meisterhaft zu
spielen versteht.
Funktion: Esthelia Laleema kann zu ei-
nem wichtigen Kontakt der Charaktere
in Charypso werden. Sie spioniert schon
eine ganze Weile in der Stadt — nahezu
zwei Jahre — und der Meister kann bei
ihr alle Informationen verorten, die er an
die Helden bringen will. Gleichzeitig ist
sie trotz ihres Berufes ein Fels der Recht-
schaffenheit im Stindenpfuhl Charypso
(und eine Augenweide obendrein).
Zitate: ,Fremder, ich konnte dir Dinge
zeigen, die den Begriff rahjagefillig ganz
neu definieren.”
»Sag mal, kann es sein, dass deine Freun-
de an der Tiir lauschen? Na, dann wol-
len wir ihnen mal was zu héren geben.”

,Das ist mein Hintern, auf dem du da
deine Hand hast, Seemann. Aber ich
freue mich, dass er dir gefillt!”

Alter: 26 GroBe: 1,60 Schritt
Haarfarbe: honigblond

Augenfarbe: blaugrau

Kurzcharakteristik: Meisterspionin, Rahja-
Anhangerin und Sklavenbefreierin
Herausragende Eigenschaften: MU 13, IN
14, CH 15, FF 13, GE 15, Gut Aussehend, Gu-
tes Gedachtnis; Prinzipientreue (handelt nie
gegen die Interessen des Auftraggebers)
Herausragende Talente: Schleichen 9, Sich
Verstecken 10, Sinnenscharfe (Horen) 13
(15), Tanzen 14, Taschendiebstahl 10, Be-
téren 11, Menschenkenntnis 14, Schau-
spielerei 12, Sich Verkleiden 15, Uberreden
(Liigen) 9 (11), Staatskunst (Intrige) 11 (13),
Schlgsser Knacken 14, spricht Garethi (Bra-
baci), Mohisch und Tulamidya flieRend,
kann sich in Atak, Fiichsisch und Thorwal-
sch verstandigen

Garcia BarToBELLO
Erscheinung: Ein sich sehr ‘offiziés’ ge-
birdender Mann mit fleckigem Gesicht,
der eine von der Sonne ausgebleichte,
einstmals elegante blaugriine Robe trigt,
die mit protzigen Perlenstickereien be-
setzt ist. Er hat zu wenig Haupthaar und
dafiir etwas mehr Leibesumfang. Garcia
neigt dazu, wie ein Schwein zu schwit-
zen und ist an Teint und Wuchs deut-
lich als Einheimischer zu erkennen. Der
Efferd-Geweihte wird bei seinen Ausfla-
gen in die Stadt stets von zwel geriiste-
ten, schweigsamen Hiinen begleitet, die
Armbriiste auf eine Weise in Hinden
halten, die anzeigt, dass sie damit umge-
hen kénnen.

Geschichte: Garcia Bartobello istin Cha-
rypso geboren und wird hier sterben. Als
Waisenknabe auf den Stufen des Efferd-
Tempels aufgefunden wurde er im Haus
des Herrn der Wogen gro3gezogen und
dient diesem nun zum Dank. Er hat sich
bis zur einflussreichen Position des Ha-
fenmeisters hochgeschleimt und gedenkt
nicht, dieses Amt durch Ungeschicklich-
keit zu gefihrden.

Charakter: Garcia Bartobello empfingt
die Helden, wenn sie per Schiff in Cha-
rypso einlaufen, und heiBtsie in der Stadt
willkommen. Er stellt ihnen einige Fra-
gen zum Zweck ihres Aufenthaltes, ihres
letzten Hafens und ihrer geplanten Ver-
weildauer, wihrend seine beiden Leib-
wichter stumm und drohend hinter thm
aufragen. Natiirlich kénnen die Helden

ihn jederzeit unterbrechen; dann hilt
Garcia irritiert fiir einen Augenblick in
seinem Fragenkatalog inne, um dann den
Einwurf kopfschiittelnd zu tbergehen
und einfach weiterzumachen, als habe er
sich nie unterbrochen. Hat er Antworten
auf seine Fragen erhalten, wird er kalt
lichelnd eine horrende Summe Goldes
verlangen und dieser Forderung notfalls
mit einem Hinweis auf seine beiden Be-
gleiter Nachdruck verleihen.

Garcia Bartobello ist ein religiéser Biiro-
krat reinsten Wassers und kennt neben
seinem zweifellos vorhandenen Glauben
nur noch ein Motiv: extreme Goldgier. Die
Hafengebiithren in Charypso sind nicht
zuletzt deshalb so hoch, weil er auf dem
Weg vom Kai zum Tempel des Efferd eini-
ges in seine eigene Geldkatze abzweigt.
Darstellung: Sie sind wichtig — strah-
len Sie das aus. Frauen sind nichts wert
— sprechen Sie in deren Gegenwart mit
den minnlichen Charakteren iiber die
weiblichen so, als seien sie gar nicht da.
Funktion: Garcia Bartobello ist zwar
in vielerlei Hinsicht ein unangenehmer
Zeitgenosse, aber er stellt die Kontakt-
person der Charaktere zum Tempel und
dessen Archiven dar, weswegen sie es sich
bei aller Abneigung nicht leisten kénnen,
es sich mit thm zu verderben. Gewinnt
man ihn fir sich — vielleicht nimmt es
ja ein weiblicher Charakter auf sich, thn
ein bisschen zu umgarnen, was ihn sofort
viel zugdnglicher macht — kann er sich
als sehr hilfreich erweisen, denn er kennt
nicht nur das Tempelarchiv, sondern
auch den Hafen wie seine Westentasche.
Andererseits sollte der Meister sich auch
den Spal3 gonnen, den Helden mit ithm
und seiner herablassenden Art das Leben
ein wenig schwer zu machen.

Zitate: ,Sicher, es hatim Hafen jiingst ein
paar kleiner Probleme gegeben, aber das
ist doch nichts, womit man den ehrwiir-
digen Raul Moreno beldstigen miisste.”
Wie viel ist Euch diese Information
wert?”

,Dann wollen wir mal sehen ...
konnte etwas dauern ...

das

Alter: 43 GroBe: 1,76 Schritt
Haarfarbe: dunkel Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: Efferd-Geweihter (Li-
turgien bis Grad Ill, 31 KaP), Handlanger
Morenosund der Mann, der den Helden Un-
summen abknopft, wenn sie mit dem Schiff
in Charypso anlegen

Herausragende Eigenschaften: KL 15, IN 14,
CH 13, Geweiht; Moralkodex (Efferd-Kirche),
Speisegebote, Verpflichtungen (gegeniiber



der Efferd-Kirche im Allgemeinen und Raul
Moreno im Speziellen)

Herausragende Talente: Schwimmen 12,
Sinnenscharfe 9, Menschenkenntnis 12,
Uberzeugen 9, Orientierung 11, Wettervor-
hersage 14, Gotter/Kulte (Efferd-Kirche) 13
(15), Sagen/Legenden 11, Sternkunde 12,
Boote Fahren 9, Seefahrt 11, spricht Bospa-
rano, Garethi und Tulamidya flieRend

Hvusayn isn MAaHMUD
aL-WaHip aY AL'ATFA
Erscheinung: Ein vom Kérperbau her
durchschnittlicher Mann um die Vier-
zig, der dennoch so gar nicht in das Bild
Charypsos passen will. Haupt- und Bart-
haar sind glatt rasiert, die Fingernigel
sind manikiirt, Kajal unterstreicht seine
dunkle Augen, ein Hauch von fruchti-
gem Parfiim mit einem Unterton von Ta-
bak umgibt ihn. Er trigt einen schwarzen
Turban und weite, wallende Gewinder
aus schwarzer Seide mit von Silberfiden
durchwirkter Borte. Das schwarze Sie-
gel, das auf seinem linken Handriicken
prangt, identifiziert ihn als Gildenmagi-
er — einen Magus der Halle der Erleuch-
tung zu Al'Anfa mit Zweitstudium an der
Akademie der geistigen Kraft zu Fasar, wie
kundige Betrachter erkennen kénnen.
Geschichte: Husayn Bey hat es in sei-
nem Leben weit gebracht und dabei war
er selten zimperlich, was die Wahl seiner
Mittel betraf, Geboren wurde er in Ge-
fangenschaft als Sohn eines Schreibskla-
ven und einer einfachen Dienstmagd. Als
sogenannter Hausgeborener kannte er
sunichst kein anderes Leben als die Skla-
verei, und fast sah es so aus, als wiirde sich
der sanfte Junge seinem Schicksal figen
und einfach in die FuBstapfen seines Va-
ters treten. Doch zunichst war es sein aus-
nehmend hiibsches Gesicht, das ihm eine
andere ‘Karriere’ im Haus seines Hermn
bescherte, als dieser ihn zu einem seiner
Lustsklaven erkor. Niemand konnte s0
wirklich glauben, dass der so unschuldig
dreinschauende, schlanke Junge etwas
damit zu tun hatte, als sein Herr Monate
spiter vergiftet wurde. Der Tod des Haus-
herrn hatte jedoch zur Folge, dass der
Haushalt aufgeldst werden musste und
die Sklaven auf den grofien Markt von
AlAnfa kamen. Uber Umwege gelang-
te er schlieBlich so in einen Haushalt, in
dem der ansissige Leibmagier Husayns
schlummerndes Talent zur Beherrschung
der magischen Kunst entdeckte. So wurde
Husayn zur Ausbildung in die Halle der
Erleuchtung geschickt, immer noch un-
frei und Besitz seines nun neuen Herrn.

Wihrend seiner Lehrjahre, in denen er
sich durch eine auBerordentliche Bega-
bung fiir die Einfluss-Magie auszeich-
nete, kniipfte er wichtige Kontakte zum
Haus Kugres, dem er in spdteren Jahren
ungeachtet seines damaligen Herrn die-
nen sollte. Zum Abschluss seiner Aus-
bildung lieh er sich bei den Kugres’ die
nétigen Dublonen, sich selbst von allen
Verpflichtungen gegeniiber seinen eche-
maligen Besitzern freizukaufen. Damit
einher ging jedoch eine Verpflichtung
gegeniiber den aufstrebenden Granden.
Zehn Jahre lang diente er den Kugres’
treu als Unterhindler und Leibmagier,
um seine Schulden zu begleichen. Es gab
Geriichte, er wiirde im Anschluss an die
Halle der Erleuchtung zuriickkehren,
um als Magister ordinarius im Bereich
der Einfluss-Magie titig zu werden. Das
wire insofern eine Ausnahmeerscheinung
gewesen, als er damals noch Adept war.
Sollte es so ein Angebot gegeben haben,
hat Husayn es jedenfalls ausgeschlagen
und verschwand fiir einige Jahre, in denen
er insgeheim weiter fiir die Kugres’ titig
war, jedoch seinen eigenen Forschungen
deutlich intensiver nachging.

Yor acht Jahren tauchte Husayn Bey
schlieBlich plstzlich in Charypso auf, be-
gleitet von seiner Frau, Sharisad Bilumeh
saba Rafi und einer Handvoll Miniwatu-
Kriegern. Er erwarb eine zerfallene Villa
und richtete sich dort ein, traf ein Ab-
kommen mit Donna Messalia, die nun
beinahe seine neue Nachbarin war, und
zog sich als privater Lehrmeister zuriick.
In Zusammenarbeit mit der fithrenden
Sklavenhindlerin Charypsos bildet er zu
jeder Zeitetwa cine Handvoll ausschlieB-
lich junger Sklaven zu Leibmagiern aus,
dic Donna Messalia nach Abschluss
ihrer Ausbildung verduBert, egal ob an
michtige Piratenkapitidne oder die Han-
delsfiirsten der stidlichen Stadte.

In Wahrheit hat sich Husayn Bey jedoch
beileibe nicht nach Charypso zuriick-
gezogen, um hier seinen Lebensabend
_ der ohnehin noch ein gutes Stiick ent-
fernt ist — als Lehrmeister zu verbringen.
Er ist ein Agent Al'Anfas, um genau
zu sein des Hauses Kugres, und halt in
dem Piratennest, das ja offiziell mit der
Schwarzen Perle des Siidens verbiindet
ist, Augen und Ohren offen. Seine wah-
re Obsession ist die Erforschung einer
Maéglichkeit, mittels Einfluss-Magie tief
im Unterbewusstsein eines Menschen
Verinderungen vorzunehmen, diese zu
perfekten Werkzeugen zu schmieden,
ohne ihnen ihren eigenen Willen oder
Persénlichkeit zu berauben. Seine Schi-

ler sind ihm da gelegene Testsubjekte.
Charakter: Husayn Bey ist von Ehrgeiz
getrieben, und dabei geht es ihm ganz
schnéde um Macht und Einfluss. Wenn
or etwas von Haus Kugres gelernt hat, so
ist dies, dass Reichtum Macht bedeutet.
Er ist fest davon iiberzeugt, dass alles
und jeder seinen Preis hat, denn er kennt
den seinen sehr genau.

Darstellung: Sie sind es nicht gewohnt,
Giste zu empfangen, weshalb Sie es an
der gebotenen Gastfreundschaft etwas
mangeln lassen. Dafiir haben Sie Ihre
Schiilerinnen und Schiiler, die Sie her-
umkommandieren, Giste zu bewirten
und zu unterhalten. Seien Sie aufmerk-
sam, aber weichen Sie Fragen zunichst
aus, indem Sie die Hintergriinde der
Frage in Erfahrung bringen wollen.
Driicken Sie sich gewihlt aus und seien
Sie ruhig arrogant und tiberheblich.
Funktion: Husayn Bey dient als auBeror-
dentlich kostspieliger Ansprechpartner in
Sachen der Geschichte Charypsos im All-
gemeinen und der iltesten Familien der
Stadt im Speziellen. Als Agent Al’Anfas
sah er es als eine seiner Aufgaben, sich
moglichst weitgehend iiber die Stadt zu
informieren, in der er nun lebt, so dass er
heute durchaus als Koryphée in der Ge-
schichte ganz Altoums zihlt. Das mag
zumindest in Charypso mit dem Mangel
an Konkurrenz zusammenhingen, dndert
aber nichts an der Tatsache, dass er eben
der mit Abstand gelehrteste Ansprechpart-
ner ist, den die Helden finden kénnen.
Zitate: ,Gaste? Oh. Nun denn, fithrt sie
herein.”

Wissen ist Macht, und die Macht hat
ihren Preis. Seid ihr willens, diesen zu

zahlen?”

Alter: 41 GroRe: 1,77 Schritt

Haarfarbe: schwarz (glatt rasiert)
Augenfarbe: tiefes Dunkelbraun
Kurzcharakteristik: meisterlicher Einfluss-/
Erkenntnis-Magier und Spion und kompe-
tenter Unterhandler

Herausragende Eigenschaften: KL 17, IN 15,
CH 16, KO 14, Begabung fiir das Merkmal
Einfluss, Eitelkeit 8, Neugier 5
Herausragende Talente: Selbstheherr-
schung (Stdrungen Ignorieren) 10 (12),
Sinnenschérfe (Horen) 11 (13), Gassenwis-
sen 12, Lehren 14, Menschenkenntnis 13,
Uberzeugen (Einzelgesprdch) 12 (14), Ge-
schichtswissen 11, Magiekunde 15 (Zau-
berwerkstatt), Staatskunst (Intrige) 10 (12),
spricht Garethi, Tulamidya und Bosparano
flieRend, beherrscht Atak, Mohisch, Raben-
sprache, Ur-Tulamidya, Zelemja und Zhayad



Herausragende Zauber: meisterlich im Be-
reich der Einfluss-, Herrschafts- und Hell-
sichtzauberei, kompetentin den Merkmalen
lllusion, Schaden und Kraft; dazu passende
Sonderfertigkeiten; maRig hohe AE

IMar-Dia

Erscheinung: Ein kleine, schlanke Frau
etwa Ende Zwanzig, die gleichermaBen
anmutig, atemberaubend schén und wild
scheint. Thre samtbraune Hautfarbe, das
blauschwarze Haar, das zu zahlreichen
diinnen Zdpfen geflochten ist, in denen
wiederum Dutzende Perlen — echte und
solche aus Holz — als Schmuck dienen,
volle Lippen und dunkle, fast schwarze
Augen, die leicht schrig stehen, verraten
eindeutig, dass es sich um eine Moha
handelt. Sie trigt einen einfach geschnit-
tenen Rock und Weste aus Tierhduten.
Ein Geruch von Moschus vermengt mit
girenden Farbtinkturen umgibt sie.
Geschichte: Als Kind hitte sich Mal-Dia
niemals triumen lassen, dereinst die Pira-
teninsel Altoum ihr Zuhause zu nennen.
Sie wuchs auf einem schwimmenden
Schilthaus an der Quelle des Jalob im Volk
der Napewanha auf; eine unbeschwerte
Kindheit, erfiillt mit Spielen, Schwimmen
und Fischen. Die Schamanen erkannten
friih, dass sie eine besondere Affinitit zu
den Geistern besaB, und sie sagten ihr ei-
ne bedeutende Zukunft als weise Frau vo-
raus. Selbstverstindlich rechnete Mal-Dia
damals damit, dass sie selbst Schamanin
werden wiirde, genau wie die Medizin-
minner, die es ihr prophezeiten.

Doch als Mal-Dia gerade mal zehn Jahre
alt war, sollte das Auftauchen einer blass-
hiutigen Frau alles 4ndern. Sie kam vom
Himmel und kannte nur ein Ziel: das
kleine Napewanha-Midchen, das sie fiir
sich beanspruchte. Mal-Dia war davon
keineswegs angetan, genauso wenig wie
ihre Familie und die Schamanen. Doch
die Fremde lieB nicht locker, und mit ei-
ner List, nimlich indem sie die Geister der
Ahnen rief und diese ihr Wohlwollen aus-
riicken lieB, stimmt sie die Schamanen um,
die letztlich ausschlaggebend daftir waren,
dass auch der Stamm scine Einwilligung
gab, und so nahm die Fremde Mal-Dia mit
sich. Belthana war ihr Name oder zumin-
dest der, den sie in dieser Zeit und den fol-
genden Jahren nutzen wiirde, und sie hatte
Mal-Dia angeblich im Traum geschen und
wusste, sie wiirde ihre Schiilerin werden.
Auch wenn sie sich zunichst wehrte und
dickkopfig war, geschah genau dies. Es war
der Zorn ob ihrer Situation, die Wut glei-
chermaBen auf die Fremden wie auch auf

ihr Volk, das sie so einfach im Stich gelassen
hatte, die Belthana nihrte und entflamm-
te, um in den kommenden Jahren Mal-Dia
zu einer wahrhaftigen Tochter Satuarias zu
erziehen, einer Hexe der Schwesternschaft
der Schwarzen Witwe.

Genauso plétzlich, wie Belthana in ih-
rem Leben aufgetaucht war, verschwand
sie auch wieder und liel Mal-Dia fiir
ein Jahr mit einigen kryptischen Weis-
sagungen in der Welt der Blasshiute
auf sich allein gestellt zuriick. Es ging
nicht gut, und Mal-Dia wiinschte sich
ein ums andere Mal, in ihre Heimat
zuriickzukehren, doch fiirchtete
dass die Schamanen sie nie wieder in
die Gemeinschaft aufnehmen wiirden.
Sie kannte die Sprache der Blasshiute
nur in Bruchstiicken, und ihre Gepflo-
genheiten widersprachen allem, was sie
bisher gelernt und erfahren hatte — egal
ob in der Gemeinschaft ihres Volkes oder
von der geheimnisvollen Belthana. So
prallten diese unterschiedlichen Welten
aufeinander, und Mal-Dia liel ihrem
Zorn freien Lauf und wurde zu einer ge-
suchten Hexe auf der Flucht.

Es waren Bukanier, die ihr halfen, und
eine leidenschaftliche, wenn auch kur-
ze Affire mit Tapio dem Finsteren, einem
Kapitin des Bundes der Schwarzen
Schlange, die sie schlieBlich nach Cha-
rypso fiihrte. Heute lebt sie dort, etwas
aufBerhalb, an der Grenze, an der die
Ruinen langsam in die griine Hélle tiber-
gehen. Die Charypter respektieren und
fiirchten sie, suchen sie aber auf, wenn
sie einer Tinktur oder einem Mittelchen
gegen allerlei Wehwehchen, kérperliche
wie geistige, bediirfen. Die Tatsache, dass
sie auch in Anwesenheit anderer dazu
neigt, mit sich selbst zu reden, brachte ihr
den nicht unverdienten Ruf, mit Geistern
in stindigem Kontakt zu sein, wobei der
durchschnittliche Charypter davon aus-
geht, dass er es bei ihr mit einer ausgesto-
Benen Schamanin zu tun hat und nicht
mit einer der Téchter Satuarias.
Wihrend sich einige der Prophezeiun-
gen Belthanas bereits erftllt haben, gibt
es immer noch andere die offen geblieben
sind und Mal-Dia beschiftigen. Sie hat
sich zwar fest vorgenommen, sich nicht
von dem, was Belthana sprach, leiten zu
lassen, musste sich aber eingestehen, dass
vieles davon der Wahrheit entsprach. Zu
ihrem Verdruss musste sie dartiber hin-
aus feststellen, dass sie Belthana im Lauf
der Jahre immer dhnlicher wurde, ihre
Ziele und das Gesagte mit kryptischen
Andeutungen verschleierte. Sie verweilt
in Charypso, weil es ob threr Vergangen-

sie,

heit kaum einen anderen Ort im Siiden
gibt, an den sie gehen konnte.
Charakter: Mal-Dia ist leidenschaftlich
mit einer gehdrigen Portion Wut im Bauch.
Auch wenn sie mittlerweile gelernt hat,
sich zusammenzureifien, gelingt ihr dies
nicht immer, weshalb sie die Abgeschie-
denheit am kaum bewohnten Rand Cha-
rypsos vorzieht. Sie verliebt sich schnell
Hals iiber Kopf, kiihlt aber genauso schnell
wieder ab und gibt sich dann unnahbar. Zu
ihren prominenteren Bettgenossen zihlen
die Kapitine Tapio, EI'Rek und Prock, zu
denen sie heute bestenfalls eine freund-
schaftliche Verbindung unterhilt.
Darstellung: Beantworten Sie Fragen,
die von keinem der Anwesenden gestellt
wurden, und befehlen Sie scheinbar der
Luft, Dinge zu tun oder zu lassen. Aber
iibertreiben Sie es nicht. Schwanken
Sie in ihren Gefithlen, seien Sie einmal
freundlich, lichelnd und bezaubernd und
kurz darauf verfinstert sich ihre Mine.
Funktion: Wenn sich die Charaktere in
Charypso auf die Suche begeben, um
jemanden zu finden, der sich mit Geist-
wesen, deren Erscheinungen und Mag-
lichkeiten, sie zu rufen oder zu bannen
auskennt, so werden sie Geriichte, Spe-
kulationen und Vermutungen zu Mal-
Dia fithren. Halbwahrheiten, die alle
gar nicht so weit hergeholt sind, wie sich
herausstellen kann.

Zitate: ,Kama Ibon-Ba (Die Toten schiit-
zen uns)"

,Die Ibon (Toten) haben auch Gefiihle,
also behandelt sie mit Respekt ... das gilt
nicht fiir dich. Lu! (verschwinde)*

Alter: 29 GroBe: 1,62 Schritt

Haarfarbe: blauschwarz

Augenfarbe: schwarz

Kurzcharakteristik: meisterliche Geisterbe-
schwdrerin und Trankebrauerin, kompeten-
te Schwarze Witwe und Giftmischerin
Herausragende Eigenschaften: IN 15, CH 15,
GE 14, KO 14, KK 8, Affinit4t zu Geistern, Gut
Aussehend; Jahzorn 6, Selbstgespréche
Herausragende Talente: Fliegen (Hexen-
besen) 9 (11), Schwimmen 11, Selbst-
beherrschung 10, Tanzen 13, Betdren 9,
Menschenkenntnis 10, Uberreden 12, Pflan-
zenkunde (Dschungel) 11(13), Heilkunde Gift
15, Heilkunde Krankheit 13, Kochen (Tréanke)
14 (16), spricht Mohisch flieBend, kann sich
in Charypto und Tulamidya versténdigen
Herausragende Zauber: brillant in allen
Zaubern mit dem Merkmal Geister, meis-
terlich in Einfluss und Eigenschaften; kennt
viele Fliiche



AnEanGg I1 — DSA-SEERKANPF-

SYSTEM

Die folgenden Seekampfregeln dienen dazu, die in diesem
Abenteuer vorkommenden Kimpfe zwischen Schiffen abzu-
wickeln. Sie wurden stark verkiirzt der Spielhilfe Efferds Wo-
gen entnommen — selbstverstandlich kénnen Sie aber auch das
volle System nutzen, sofern sie diese Spielhilfe besitzen.

Die Regeln eignen sich besonders iir das Spiel mit Plinen und
Miniaturen und bereichern die Gefechte damit um eine tak-
tische Komponente. Einzelne Helden treten hierbei etwas in
den Hintergrund, obwohl es selbstverstandlich immer moglich
ist, dass die Aktion eines einzelnen die entscheidende Wen-
dung in der Schlacht herbeiftihrt.

GRUNDBEGRIFFE

SPIELFELD UIID SPIELZUG

Das Spielfeld ist in Hexfelder aufgeteilt, die etwa hundert
Schritt durchmessen. Es gibt sechs mogliche Bewegungs-
richtungen, die den Windrichtungen Nordost, Ost, Siidost,
Siidwest, West und Nordwest entsprechen. Schiffe konnen
auf dem Spielfeld alle Felder befahren, die mehr Wasser- als
Landfliche enthalten.

Ein Spielzug entspricht etwa einer Spielrunde in DSA-Zeit,

also fiinf Minuten.

SCHIFFSWERTE

Jedes Schiff verfiigt tiber folgende Werte:

Geschwindigkeit, gesegelt: Die Geschwindigkeit eines Segel-
schiffes (angegeben in Feldern pro Spielzug) hingt davon ab,
wie es zum Wind steht.

Beweglichkeir: Die Beweglichkeit sagt etwas iiber die Mano-
vrierfihigkeit des Schiffes aus und kann zwischen 1 und 5
Punkten liegen. Zum einen gibt dieser Wert an, wie viele Dre-
hungen um 60° (eine Hexfeldseite) es pro Zug machen kann,
zum anderen beeinflusst er die Mangverproben eines Schiffes.
Rumpf: Dies sind die Lebenspunkte eines Schiffes. Ein Schiff,
dessen Rumpfpunkte auf 0 oder darunter fallen, sinkt inner-
halb kiirzester Zeit.

Tukelage: Dieser Wert spiegelt die Menge an Masten, Segeln
und Wanten wider, iiber die ein Schiff verfiigt. Verlust von Ta-
kelage geht mit dem Verlust von Bewegungspunkten einher.
Ein Segelschiff, dessen Takelagepunkte auf 0 fallen, ist mandv-
rierunfihig und kann nur noch treiben.

Besatzung: Dieser Wert gibt die Besatzungsstirke an.

Struktur: Dieser Wert gibt an, aus welchen Materialien ein
Schiff gebaut und wie gut es verarbeitet ist. Er ist wichtig fiir
Proben, die mit dem Sinken oder Auseinanderbrechen eines
Schiffes zu tun haben.

Hirte: Die Hirte steht fiir den Riistungsschutz des Rumpfes.
Qualitit der Besatzung: Dieser Wert kann zwischen 1 und 20
liegen und gibt an, wie gut die Besatzung ihre Aufgaben erfillt

Winp

Wind kann aus sechs verschiedenen Richtungen in sieben ver-
schiedenen Windstirken wehen. Beides kann mit einer auf den
Spielplan gelegten Wind-Marke angezeigt werden.

DiE NMATTOVERPROBE

Manéverproben sind Probewiirfe mit einem W20 gegen die
Qualitit der Besatzung. Ein Ergebnis weniger oder gleich der
Qualitit der Besatzung ist eine gelungene Probe. Liegt das
Ergebnis unter der Hilfte der Qualitit, gilt die Probe als her-
ausragend gelungen. Modifikatoren ergeben sich aus Art und
7 ustand des Schiffes sowie den Umweltbedingungen und wer-
den immer auf den Wiirfelwurf angewendet.

EnTERRANMPF

Fiir den Enterkampf ist dem SL geraten, wieder in den nor-
malen Rollenspielmodus zuriickzukehren. Mit den Regeln in
Efferds Wogen ist es allerdings méglich, diesen auch in abs-
trakterer Form abzuhandeln.

DER SPIELABLAVF

1) BEsatzunGSPHASE

In dieser Phase konnen Schiffe, eine oder mehrere der folgen-
den Aktionen durchfithren, vorausgesetzt, sie befinden sich
nicht im Enterkampf. Manche dieser Aktionen verlangen Ma-
néverproben, die unmodifiziert sind, wenn nur eine Aktion
durchgefiihrt werden soll. Bei mehr als einer Aktion sind alle
Proben in dieser Phase um die Zahl der Aktionen erschwert.

1.1) Ankern

Auf Kiistenfeldern (Felder, die sowohl Wasser als auch Land
enthalten) kénnen Schiffe ohne Probe den Anker werfen oder
lichten. So lange sie vor Anker liegen, haben sie eine Geschwin-
digkeit von 0, aber ihre maximale Beweglichkeit.

1.2) Verbindung I6sen

Schiffe kénnen durch verhedderte Takelage oder durch gewor-
fene Enterhaken bzw. Harpun-Aale miteinander verbunden
sein. Eine solche Verbindung zu l6sen, erfordert bei verhedder-
ter Takelage eine Mandverprobe, die um 2 Punkte erschwert
ist. Bei geworfenen Enterhaken wird die Probe fiir das geenter-
te Schiff um 4 Punkte erschwert, bei Harpun-Aalen bleibt sie
unmodifiziert. Es muss jede Verbindung einzeln gelést werden. -
Jedem Schiff steht pro Runde nur ein Losungsversuch zu.

1.3) Takelungsart wechseln

Mit diesem Manéver kann die Art der Besegelung gedndert
werden. Alle Anderungen gelten bereits fiir die folgende Bewe-
gungsphase des aktuellen Spielzugs.

Segel hissen oder von Kampfbesegelung auf volles Zeug
wechseln: Dieses Manéver erfordert eine Mandverprobe. Bei
Misslingen verliert das Schiff fiir diesen Spielzug einen Punkt
seiner Beweglichkeit.

Segel streichen oder von vollem Zeug auf Kampfbesegelung
wechseln: Fiir dieses Manéver ist eine Mandverprobe +2 no-
tig. Bei Gelingen verliert das Schiff fiir diesen Spielzug einen
Punkt seiner Beweglichkeit (es dauert langer, die Segel einzu-
holen, als sie zu hissen), bei Misslingen zwei Punkte. Bei voll-



stindig gestrichenen Segeln stinkt die Geschwindigkeit auf 0,
dafiir ist die Takelage allerdings schwieriger zu treffen.

1.4) Beiboot ausbringen

Ein Beiboot kann nicht nur dazu dienen, Personen von Schiff zu
Schiff oder von Schiff zu Land iiberzusetzen, sondern auch dazu,
ein durch die Windverhiltnisse unbewegliches Schiff zu drehen.
Diese Aktion erfordert keine Probe. Bei Drehen eines Schiffes be-
finden sich die Beiboote im selben Hexfeld wie das Schiff.

2) Bestimmunc DER GESCHWINDIGKEIT

Die Geschwindigkeit eines Schiffes ist abhingig von der Segel-
fliche und Art der Takelage, von der Stellung des Schiffes zum
Wind, der Windgeschwindigkeit und eventuellen Beschidi-
gungen. All dies muss bei der Besimmung der Geschwindig-
keit fiir den folgenden Spielzug berticksichtigt werden.

. 2.1) Stellung zum Wind

Es vier mogliche Stellungen des Schiffes zum Wind. Vor dem
Wind bedeutet, dass der Wind von Achtern kommt, Windrich-
tung und Bewegungsrichtung also identisch sind. Beim Segeln
mit raumem Wind kommt der Wind von schrig Achtern und
am Wind steht fiir Wind von schridg vorne. Die letzte mdg-
liche Ausrichtung ist Gegenwind, also Wind entgegen der
Bewegungsrichtung. In diesem Fall betrdgt die Bewegungsge-
schwindigkeit 0. Ein Schiff mit Gegenwind kann sich drehen,
um wieder eine giinstige Stellung zum Wind zu bekommen.

VoOR DEm Winp

Abb. 1: Ausrichtung zum Wind \

2.2) Windstirke

Wind kann in acht méglichen Stirken wehen.

Windstirke 0 entspricht einer Flaute. Segelschiffe haben eine
Geschwindigkeit von 0, allerdings eine Beweglichkeit von 1,
falls sie ein Beiboot ausgebracht haben. Ruderer in Beibooten
kénnen sie mit einer Hexfeldseite pro Zug drehen.
Windstirke 1 ist eine schwache Brise. Potten und groBe Karra-
cken verlieren einen Punkt ihrer Geschwindigkeit.

Bei Windstirke 2 bis 4 kann ohne Einschrinken gesegelt werden.
Windstirke 5 bedeutet schwerer Wind. Segelschiffe, die un-
ter vollen Segeln fahren, haben einen Bewegungspunkt mehr,
miissen aber pro Spielzug eine Sturmprobe ablegen.

Windstirke 6 ist ein Sturm. Segelschiffe, die unter vollen Se-
geln fahren, haben zwei Bewegungspunkte mehr, miissen al-
lerdings pro Spielzug eine Sturmprobe ablegen.

Bei Windstirke 7 herrscht ein schwerer Orkan. Jedes Schiff auf
offener See hat einen Bewegungspunkt mehr, muss aber jeden

Spielzug eine Sturmprobe ablegen.

2.3) Kampfbesegelung und volles Zeug

Die auf dem Schiffsbogen angegebenen Geschwindigkeitswer-
te gelten fiir die Kampfbesegelung, unter vollem Zeug erreicht
ein Schiff ein Feld pro Spielzeug mehr. Nur bei Gegenwind
betrigt die Geschwindigkeit auch unter vollem Zeug 0.

2.4) Schiden an der Takelage

Auch Schiden an der Takelage miissen bei der Bestimmung
der Geschwindigkeit beriicksichtigt werden. Naheres dazu
unter 5.2.

3) BEWEGUIIGSPHASE

Bevor die Bewegungsphase beginnen kann, notieren Spieler
und SL verdeckt die Bewegungen, die sie mit ihren Schiffen
durchfithren wollen. Dann werden die geplanten Bewegungen
aufgedeckt und gleichzeitig durchgefiihrt (also die jeweils erste
Bewegung, die zweite Bewegung und so weiter; sollte ein Schiff
mehr Bewegungen haben als das andere, werden diese im An-
schluss an die letzte gemeinsame Bewegung ausgefiihrt).

Ein Segelschiff bewegt sich stets so viele Felder weit, wie seine
zuvor bestimmte Geschwindigkeit angibt, und dreht sich maxi-
mal um so viele Hexfeldseiten, wie seine Beweglichkeit betrégt.
Es ist nicht méglich, Bewegung aufzusparen. Ein Ruderschift
kann sich so viele Felder weit bewegen wie es méchte.

Gerit ein Schiff durch seine Bewegungen in eine Stellung, in
der es Gegenwind hat, verliert es noch im selben Spielzug ei-
nen Geschwindigkeitspunkt.

Bewegt sich ein Schiff nicht, ohne jedoch den Anker zu werfen
oder mit einem anderen Schiff verbunden zu sein, treibt es ein
Feld in Windrichtung weiter.

3.1) Sturmproben

Sturmproben werden falls nétig zu Beginn der Bewegungs-
phase abgelegt. Man wiirfelt dafiir mit einem W20 gegen den
Strukturwert des Schiffes. Dieser Wert ist je nach Besegelung
und Windstirke modifiziert.

Windstiarke 5: Alle Schiffe, die unter vollen Segeln fahren,
miissen eine Sturmprobe mit dem Modifikator —1 ablegen.
Windstirke 6: Alle Schiffe, die unter vollen Segeln fahren,
miissen eine unmodifizierte Sturmprobe ablegen.

Windstirke 7: Jedes Schiff auf See muss eine Sturmprobe ab-
legen.

Misslingt die Probe, hat das je nach Grad des Misslingens un-
terschiedlich schwere Folgen:

Um | bis 3 Punkte misslungen: 1W6 Punkte Takelageschaden,
Verlust von 1 Punkt Beweglichkeit im laufenden Spielzug.
Um 4 bis 6 Punkte misslungen: Je W6 Punkte Rumpf- und
Takelageschaden, Verlust von 2 Punkten Beweglichkeit im lau-
fenden Spielzug.

Um 7 bis 9 Punkte misslungen: Je 2W6 Punkte Rumpf- und
Takelageschaden, 1W6 Punkte Besatzungsschaden, Verlust
von 1 Punkt des Strukturwerts und von 3 Punkten Beweglich-
keit im laufenden Spielzug.

Mehr als 10 Punkte misslungen: Das Schiff kentert und be-
ginnt zu sinken. W20+ 10 Punkte Besatzungsschaden.



3.2) Riffproben

Wenn ein Schiff auf ein Feld mit einem Bewegungshindernis

fihrt, muss eine Mangverprobe abgelegt werden, um zu ermit-

teln, ob das Schiff das Hindernis rammt. Diese Probe wird je

nach Hindernis um 0 bis +3 und bei eventuellen Rumpfschi-

den noch einmal um +1 erschwert.

Misslingt die Probe, muss eine Probe mit dem W20 gegen den

Strukturwert des Schiffes abgelegt werden, der je nach Hin-

dernis modifiziert ist:

Bei Sandbinken um +1

Bei Riffen um +2 bis +4

Bei Kiistenfeldern um +2 bis +4

Bei Gelingen der Probe erhilt das Schiff nur IW6 Rumpfscha-

den. Misslingt die Probe, hat das je nach Grad des Misslingens

unterschiedlich schwere Folgen:

Um 1 bis 3 Punkte misslungen: IW6 Punkte Rumpfschaden,
erlust von 1 Punkt Beweglichkeit im laufenden Zug.

Um 4 bis 6 Punkte misslungen: IW6+3 Rumpfschaden, Ver-

lust von 2 Punkten Beweglichkeit im laufenden Zug.

Um 7 bis 9 Punkte misslungen: 2W6 Punkte Rumpfschaden, IW6

Punkte Besatzungsschaden, Verlust von 1 Punkt des Struktur-

werts und von 3 Punkten Beweglichkeit im laufenden Spielzug.

Mehr als 10 Punkte misslungen: Das Schiff lduft auf und steckt

fest. 3W6 Punkte Rumpfschaden, IW6+ 3 Punkte Besatzungs-

schaden.

3.3) Schiffsbegegnungen

Halten sich zu irgendeiner Zeit zwei Schiffe im selben Feld auf,
kénnen Manéver durchgefiihrt werden. Pro Begegnung ist nur
ein Mandver méglich. Die restlichen Bewegungspunkte von
Schitfen, die im Zuge eines solchen Mand&vers miteinander ver-
bunden werden, verfallen. Andernfalls kénnen die Bewegungen
nach Abschluss des Manévers wie geplant fortgesetzt werden.
Bewegt ein Schiff sich nicht, wird aber von einem auf sein
Hexfeld fahrendes Schiff zu einem Mandover gezwungen, so ist
dieses um 2 erschwert.

Folgende Mandver sind méglich:

3.3.1) Rammen
Um ein anderes Schiff zu rammen, ist eine Mangverprobe mit

folgenden Modifikatioren notwenig:

Bedingung Modifikator
WWANASTALke 5/6. o« o v s ws 65 s wwa s sim s e v 50kt vs +1/+2
Weniger als die Hilfte /

ein Viertel der Besatzung ................. +2/+4
Wenn das rammende Schiff mit

einem Rammsporn ausgestattet ist. . .......... -1
Wenn das rammende Schiff mehr als

150/300 Rumpfpunkte hat. . ................ -1/-2
Fiir jedes in dieser Phase bereits

AsEERAREE NIATOVET s o v v s s 9 8 58 pimy 3E 3305 +2

Versuchen die Schiffe sich gegenseitig zu rammen, ist das er-
folgreich, dessen Manéverprobe besser gelungen ist.

Das gerammte Schiff erleidet [1/20 Rumpfpunkte x Geschwin-
digkeit des rammenden Schiffes] Trefferpunkte am Rumpf,
von denen die Hirte abgezogen wird. Das rammende Schiff
erleidet ebenfalls Schaden, der die Hilfte der errechneten Tref-
ferpunkte betrigt und zu gleichen Teilen auf Rumpf und Ta-
kelage verteilt wird.

Ein Schiff, das einen Rammsporn besitzt, verursacht andert-
halb mal so viel Schaden, erleidet aber selbst nur ein Viertel
des Schadens.

Gelingt der Rammangriff, gelten beide Schiffe als verbunden
und kénnen sich gegenseitig mit Enterkommandos angreifen.

3.3.2) Enterhaken werfen
Um Enterhaken auszuwerfen ist eine Mandverprobe mit fol-

genden Modifikatoren erforderlich:

Bedingung Modifikator
Windstirke 5 und stirker . .oosvsminninsswses i +1
Weniger als die Hilfte / ein Viertel der Besatzung. . +2/+4
Angreifendes Schiff hat weniger als die Halfte
der Rumpfpunkte des angegriffenen Schiffes ... .+2
Angreifendes Schiff hat mehr als die doppelten
Rumpfpunkte des angegriffenen Schiffes ....... -2
Fiir jedes in dieser Phase bereits ausgefithrte Manover+2

3.3.3) Ausweichen

Rammangriffen und Enterhaken-Manévern kann ausgewi-
chen werden. Mit einem Ausweich-Manover kann auch ein
Verheddern der Takelage verhindert werden. Hierfiir ist eine
Manéverprobe mit folgenden Modifikatoren erforderlich:

Bedingung Modifikator
Weniger als die Halfte / ein Viertel der Besatzung. . +2/+4
WARASTATIE . son 0 o 0 s gt S0 5 5 £ 1 5700 5 055 w6 +1
Beweglichkeitd oder mehir: sis wi s mes o s boess =
Beweglichkeit 2 oder weniger .................. +2

Fiir jedes in dieser Phase bereits ausgefiihrt Manover.+2

Misslingt das Ausweichmanéver, dann verheddert sich die Ta-
kelage beider Schiffe.

3.3.4) Nahbeschuss

Will ein Schiff ein anderes im Vorbeifahren aus nichster Nihe
beschieBen, kann es dazu alle Geschiitze verwenden, die dem
gegnerischen Schiff zugewandt sind und auf einer Reichweite
von 0 schieBen diirfen.

Der Nahbeschuss wird wie ein normaler Geschtitzangriff ge-
handhabt, es kann allerdings nur der Rumpf beschossen wer-
den, mit Hornissen und Drachenzungen auch direkt auf die
Besatzung. Alle Geschiitzproben sind um 2 erschwert, auf3er-
dem kénnen Geschiitze, die in dieser Phase abgefeuert werden,
in der Geschiitzphase nicht mehr abgefeuert werden.
Nahbeschiissen kann man nicht ausweichen.




4) GESCHUTZPHASE

Um aufein Ziel schieen zu kénnen, muss es sich in Sicht- und
Reichweite befinden. Die Geschiitzprobe wird mit einem W20
gegen die Qualitit der Besatzung abgelegt. Vor dem Schuss
muss festgelegt werden, ob auf den Rumpf oder die Takelage
geschossen werden soll.

Ein Schiff verfiigt iiber die vier Schussbereiche Steuerbord,
Backbord, Voraus und Achzeraus.

AcHTERAUS

‘Abb. 3: Schussbereiche

Ein Geschiitz ist jeweils einem dieser Bereiche zugeordnet, au-
Ber es ist auf einer Drehlafette montiert und kann damit meh-
rere Schussbereiche abdecken.

Miteinander verbundene Schiffe konnen nicht aufeinander schieBen.

4.1) Sicht- und Reichweite

Die Sichtlinie kann entweder durch ein anderes Schiff] eine
Nebelbank oder héheres Gelinde bzw. einen Wald auf einer
Landzunge blockiert sein. Um festzustellen, ob etwas in der
Sichtlinie zwischen zwei Schiffen liegt, ziehen Sie eine Linie
zwischen der jeweiligen Mitte der beiden Felder. Beriihrt oder
durchquert diese Linie ein Feld mit einem Sichthindernis, ist
die Sicht blockiert.

Die Reichweite der Geschiitze ist je nach Art unterschiedlich
und kann in der Tabelle Schadenswerte und Reichweite von
Geschiitzen nachgelesen werden. Die Angaben sind der Rei-
henfolge nach von extrem nah bis extrem weit angeordnet.

4.2) Initiative

Bevor die Initiative ausgewiirfelt wird, muss jeder Spieler bestim-
men, mit welchen Geschiitzen er feuern will. Um zu bestimmen,
in welcher Reihenfolge die Schiffe schieBen, wird pro Schiff mit
2W6 gewiirfelt. Folgende Modifikatoren werden angerechnet:

Bedingung / Modifikator
Qualitit der Besatzung
T2 | e 100 e 2 0 ) O B e B g o o s =)
LI © oo v s e e e 5 B R D6 066 46 5 8 B R B 58 E O =|
TBealB 1o e v e 5 w3 00w i 50 i 0 1 s T 5 +1
T7RE s 55 s0m 5 B s 15 2 9% G 5 @ 95 905 0o & 18 o s sot +2
Jede zusitzlich schieBende Batterie tiber einer . . . .. -1

Situationsmodifikator. ........ ... —3 bis +3

Das Schiff mit dem héchsten Ergebnis schieBt zuerst. Bei
Gleichstand der Initiative schieBen beide Schiffe gleichzeitig.

4.3) Geschiitzprobe

Fiir jedes Geschiitz, das einen Schuss abgeben will, wird mit
einem W20 gegen die Qualitit der Besatzung gewiirfelt. Vor
dem Wurf muss der Spieler ansagen, ob er auf Rumpf oder Ta-
kelage zielt und welche Art von Geschossen er verwendet. Fir
den Waurf gelten folgende Modifikatoren:

Bedingung Modifikator
Reichweite extremnah ..................... -2
Reichweitemah o vme o o me s magom s mos s oo m v -1
Reichweitemittel: vz muissiniswimursgsmesmss 0
Reichweite Welt . . ... covinininnensionornnns +1
Reichweite extrem weit. . . .....oovvvnon. .. +3
Sichtbehinderung

(Dunst, Gischt, Dimmerung) .......... +1 bis +3
Windstiarke 5und mehr ......... ... .. + (Windstirke—4)
Ziel hat sich nicht bewegt. . ................. -1
Ziel hat sich mehr als 4 Felder bewegt ........ +2

Ziel hat Kurs um 3 oder mehr Seiten geindert. .. +2
Jeder nicht verbrauchte Punkte

Beweglichkeit des schieBenden Schiffes . .. .. -1
Ziel ist klein (Summe aus Rumpf

und Takelage << 100} ...oooviiiinviviniss +1
Ziel ist sehr klein (Summe < 50) ............ +3
Bei Schuss auf Takelage:

Ziel hat volles Zeug gesetzt. . . ............. -1

Ziel hat Segel gerefft ..................... +2

Anhiingig vom Ergebnis des Wurfes wird der Schaden ermittelt:
Ist das Ergebnis hoher als die Qualitdt der Besatzung, trifft der
Schuss nicht. Fillt eine 20, kann das Geschiitz kann das Ge-
schiitz im nichsten Spielzug nicht eingesetzt werden.

Ist das Ergebnis gleich der Qualitit der Besatzung, richtet
der Schuss einen Punkt Schaden pro Geschiitz weniger an
als angegeben.

Betrigt das Ergebnis weniger als die Hilfte der Qualitit,
macht der Schuss einen Punkt Schaden pro Geschiitz mehr
als angegeben.

Ist das Ergebnis 1, wird der angegebene Schaden verdoppelt.
Zusitzlich wird auf der Tabelle Kritische Treffer ermittelt, ob
der Schuss besondere Auswirkungen hatte.

Jeder Treffer verursacht einen Besatzungsverlust, der ein Drit-
tel der TP betrigt.

Alle Schadenswirkungen treten sofort ein.

Kritische Treffer (2W6)

2: Bei 20 oder mehr Trefferpunkten und falls auf die Takela-
ge gezielt wurde, wird der Mast gekappt. Bei weniger als 20
TP muss das beschossene Schiff eine Strukturprobe machen,
um die genannte Auswirkung zu vermeiden. Ein gekappter
Mast lst sich nach dem Kampf nicht mehr reparieren.

3-4: Ein Geschiitz wird getroffen und fillt fiir den Rest des
Kampfes aus.

5-9: Keine weiteren Auswirkungen

10-11: Die halben TP (anstatt ein Drittel) des kritischen
Treffers werden von der Besatzung abgezogen.

12: Ein wichtiges Besatzungsmitglied (Kapitin) wurde ge-
troffen. Die Qualitdt der Besatzung sinkt um 1W6.




Fallen die Rumpfpunkte auf 0

Schadenswerte und Reichweite von Geschiitzen

Schaden Reichweite = Bemerkungen
Hornisse 2* 0/~/—/~/—
Leichter Aal IT/IR 1/2/3/4/6
Schwerer Aal 2T/2R 1/2/3/4/6
Leichte Rotze 7R/3T 2/3/4/5/6
Mittlere Rotze 8R/AT 1/2/3/4/5
Schwere Rotze 10R/S5T 1/2/3/4/5

*) voller Schaden gegen Besatzung

Nur gegen Besatzung; Mod. im Enterkampt
Mit Sichelklinge 2T*; auch Harpune
Mit Sichelklinge 4T*; auch Harpune

oder darunter, sinkt das Schiff.

5.2) Schiden an der Takelage

Hat ein Segelschiff mehr als die
Hilfte seiner Takelagepunkte
verloren, verringert sich seine
Geschwindigkeit um 1. Bei ei-
nem Verlust von mehr als drei
Viertel seiner Takelage, wird
dem Schiff ein weiterer Ge-

5) SCHADENSAVSWIiRKVIIGE

Liegt der erlittene Schaden an Rumpf, Takelage und Besatzung
unter einem bestimmten Wert, fithrt dies zu Einschrinkungen
im folgenden Spielzug, die beachtet werden miissen.

5.1) Schiden am Rumpf

Hat das Schiff mehr als die Hilfte seiner urspriinglichen
Rumpfpunkte verloren, sinkt die Struktur des Schiffes um 1
und alle Proben auf die Qualitit der Besatzung sind um einen
Punkt erschwert, da ein Teil der Leute damit beschiftigt sind,
die entstandenen Schiden auszubessern.

Bei weniger als einem Viertel der urspriinglichen Rumpfpunk-
te treten Schiden unterhalb der Wasserlinie auf. Die Struktur
sinkt um einen weiteren Punkt und die Proben auf die Qualitit
der Besatzung sind um einen weiteren Punkt erschwert. Die
Geschwindigkeit des Schiffes sinkt um einen Punkt, jedoch nie
unter 1.

Zusitzlich muss das Schiff in jedem folgenden Spielzug eine
Stabilititsprobe ablegen. Misslingt diese, erleidet der Rumpf
weitere 1W6 plus so viele Punkte, wie die Probe misslungen
ist, Schaden. Sinken dadurch die Rumpfpunkte auf 0 kommt
dieser Schaden erst im nichsten Spielzug zum Tragen.

schwindigkeitspunkt  abgezo-
gen. In beiden Fillen betriigt die Geschwindigkeit jedoch bei
allen Windrichtungen auBer Gegenwind mindestens 1. Hat
das Schiff alle Takelagepunkte verloren, fillt seine Geschwin-
digkeit auf 0, und es treibt nur noch.
Ein Schiff mit weniger als einem Viertel seiner Takelagepunk-
te kann kein volles Zeug setzen. Fihrt es gerade unter vollem
Zeug, wechselt es automatisch auf Kampfbesegelung.

5.3) Reduzierte Besatzung

Ein Schiff, das mehr als die Hilfte seiner Besatzung verloren
hat, biiBt es einen Punkt seiner Beweglichkeit ein und alle
Proben auf die Qualitit der Besatzung sind um zwei Punkte
erschwert.

Ein Schiff mit weniger als einem Viertel seiner urspriinglichen
Besatzung, verliert einen weiteren Punkt seiner Beweglichkeit.
Alle Proben auf die Qualitit seiner Besatzung sind um zwei
weitere Punkte erschwert.

Fallen die Besatzungspunkte auf 0, geschieht dasselbe mit
der Beweglichkeit des Schiffes. AuBerdem kann es seine Ge-
schwindigkeit nicht mehr 4ndern und sich im Enterkampf

nicht verteidigen.
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men. Denn Sie erleben die spannenden : TALE”TEI“SATZ,
Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an & ; ZAVUBE KEi

Seite mit IThren Freunden oder Freundinnen. PRl B

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist

gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen. O KT UTID ZE l T
Alles ist moglich in der Welt des Schwarzen Auges. HOot-ALEm :
CHARYPSO, SUDMEER;
in NTEVERER ZEIiT

Die VERDAMMTEND DES SUDMEERS

von HOLGER RaaB

Einst fochten ein Efferd-Geweihter und seine Gefolgsleute in den Ruinen Charypsos
gegen Kultisten der Erzdimonin Charyptoroth. Der Kult wurde zerschlagen und geriet
in Vergessenheit, doch der Diener des Meeresgottes hatte wenig Freude an seinem
Sieg: Ihn traf eine Verwiinschung der letzten verbliebenen Paktierer, und schon
kurz nach seinem Sieg iiber das Unwasser wurde er Opfer eines Pirateniiberfalls.
Doch auch der Pirat hatte kaum Gelegenheit, seinen Sieg zu feiern, denn schon
bald darauf verschwand er mitsamt seiner Mannschaft und seinem Schiff — ein
Umstand, der nie betrauert wurde, auch wenn es heif3t, dass sein sagenhafter Schatz
noch irgendwo ‘da drauflen’ auf einer Insel auf seinen Entdecker warte.

Und nun sind die Helden in den Besitz der Schatzkarte eben jenes Piraten gelangt.
Zeit, sich auf die Suche zu machen ...

Zum Spiclen dieses Abenteuers benétigen Sie die Basisregeln des Schwarzen Auges; dieses Buch enthalt alle weiteren
Informationen, um als Meister des Schwarzen Auges eine Gruppe von Spielern durch die Abenteuer zu fithren. Kenntnis

der erweiterten Regelwerke Wege des Schwerts, Wege der Zauberei und Wege der Gotter ist von Vorteil, ebenso Kenntnis
der Regionalspielhilfe In den Dschungeln Meridianas

€ 2000 ’ 1 !P—;h—
SPIELE
www.ulisses-spiele.de
39407424

ISBN 978-3-940424-83-9 13069
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