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Nach der Phileasson-Saga (Abenteuer 90) priisentieren wir
Thnen mit Lockruf des Siidmeers erneut eine ‘historische’
Kampagne, einen echten DSA-Klassiker — oder besser, deren
vier, denn wie bei der thorwalschen Aventurienumrundung
haben wir hier vier einzeln erschienene Abenteuer zu einem
Band zusammengefasst.

AuBer der Prisentationsform (wir haben die damals {ibliche
starke Untergliederung neu strukturiert), den auf das giiltige
System angepassten Spielwerten, iiberarbeiteten Karten und
einigen Anpassungen der Abenteuer an die aventurischen
Zusammenhinge (die ja erst spiter so definiert wurden), hat
sich wenig geindert, ja, selbst die Illustrationen sind diesel-

dv C’M“f’dj(’

ben geblicben. Das heilit auch, dass Sie das ‘Flair der alten
Zeiten’ erleben kénnen, ohne noch viel zusitzliche Arbeit
(auBer der obligatorischen Anpassung auf Ihre Gruppe) in-
vestieren zu miissen. Wobei auch gesagt sei, dass es zwar etli-
che Kiimpfe, fiir die damalige Zeit ‘neue Monster’ und diver-
se architektonisch gestaltete Szenarioschauplitze (vulgo:
Dungeons) gibt, aber dass es ebenfalls mit den Bewohnern
Ranaks, der Besatzung der Korisande, den Eingeborenen auf
dem Eiland der Gefahren, ja sogar den Risso geniigend
Meisterpersonen gibt, deren Hauptzweck esnicht ist, die Klin-
ge der Helden zu réten.

In diesem Sinne: Die Zeit zuriickgedreht und los!
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Vor nunmehr 15 irdischen und zwei Dutzend aventurischen
Jahren stach von Brabak aus ein Schiff in See, dessen Fahrt in
einem Atemzug mit den Abenteuern Ruban des Riesland-
fahrers und Phileasson Foggwulfs genannt wird: Die Kori-
sande drang tief in das bislang kaum bekannte Stidmeer vor
und nahm dabei ersten freundschaftlichen Kontakt mit einer
Rasse humanoider Fischwesen auf, die nur wenige Aventu-
rier zuvor erblickt hatten: den Risso.

Den Einstieg in die Kampagne bildet das Grauen von Ranak,
das im entlegenen Kloster einer abtriinnigen Efferd-Sekte
ausbricht, als fremdartige Fischmenschen am nahegelegenen
Riff stranden und kurz darauf die Bewohner des Felsenklosters
tiberwiltigen. Auf der Suche nach den aus Ranak verschwun-
denen Fischern, die groBteils einem gottihnlich verehrten
Riesenkalmar als Opfer dargebracht wurden, dringen die
Helden in das Refugium der Sekte ein und vertreiben die Risso,
deren iiberraschendes Auftauchen an der aventurischen Siid-
kiiste ihnen vorerst ein Ritsel bleibt.

Dieses zu lésen und den Risso Freundschaft und Biindnis
anzubieten, beginnt im Auftrag Kénig Mizirions I11. von Bra-
bak diec Fahrt der Korisande. Sie fiithrt in die unerforschten
Weiten des Siid- oder Feuermeeres, dessen zahlreiche Gefah-
ren in einem gewaltigen Sturm gipfeln, der Schiffund Mann-
schaft aufein einsames Eiland verschligt. Zusitzlich erschwert
wird der Auftrag der Helden durch alanfanisch-charyptische
Agenten an Bord der Korisande, die das Unternehmen fort-
wihrend zu sabotieren trachten.

Nachdem das Schiff mit der Hilfe von Eingeborenen wieder
seetauglich gemacht wurde, erreicht die Expedition ein Ar-
chipel aus einem Dutzend groberer Inseln, das iiber 1.000
Meilen siidlich von Altoum liegt. Auf der Insel der Risso kén-
nen die Helden nicht nur Kontakt zu den Fischwesen auf-
nehmen, sondern diese auch aus der Versklavung durch eine

Bande aventurischer Piraten befreien. Diese gehoren dem
Bund der Schwarzen Schlange an, einer skrupellosen Verei-
nigung von Piraten aus Charypso, die durch bluuge Rituale
und angeblich auch den Glauben an ein dimonisches Mee-
resungeheuer verbunden sind. Unter ihrem Anfithrer Viak
knechteten sie von ihrem Stiitzpunkt siidéstlich des Archi-
pels aus den friedlicbenden Rissoschwarm.

Vrak handelt, wie die ihm zur Seite gestellte Seherin Sala-
mandra Frynn, auf direkten Befehl Tar Honaks, des Patriar-
chen von Al’Anfa. Dieser wollte das versklavte Volk zur Schwi-
chung seiner Feinde verwenden, weswegen sie auch zu Uber-
fillen auf die Siidkiiste Aventuriens gezwungen wurden. Der
Reiz des abschlicBenden Abenteuers liegt aber nicht nur in
der Aufdeckung und Zerschlagung des Piratennestes, sondern
vor allem auch der Erforschung von Relikten zweier alter Kul-
turen, die hier ihre Spuren hinterlassen haben: Die mysteris-
sen Alten sowie die Nachfahren des untergegangenen Reiches
A'Tall. Das Finale der Kampagne ist der Kampf Salamandras
gegen die manifestierte Seele des Archipels, deren Existenz
ein weiteres Mysterium darstellt ..

Dieser Band bietet Thnen und [hrt’n Helden die Mugllchku{
erneut die Planken der Korisande 7u betreten und im Jahre 7
Hal ein bedeutendes Stiick aventurischer Geschichte mitzu-
erleben. Nutzen Sic dabei die Méglichkeit, den Hintergrund
der Kampagne auch in den folgenden aventurischen Jahren
niher zu beleuchten. Material dazu finden Sie vor allem in
den Heften Al’Anfa — stolze Herrscherin (Al’Anfa) und Der
tiefe Siiden (Siiden) aus der Box AI’Anfa und der Tiefe Sii-
den, insbesondere zu Brabak (Siiden 11(f), Kénig Mizirion
I11. (Siiden 101), Tar Honak (Al’Anfa 18), dem Siidmeer (Sii-
den 55f) und der Geschichte des Siidens (Al’Anfa 17f). Wei-
tere im Text verwendete Abkiirzungen verweisen auf nihere
Informationen in den Publikationen Mysteria Arkana (MA)
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und Codex Cantiones (CC) aus der Box Gétter, Magier und
Geweihte, das Bestiarium Aventuricum (BA) und Herbari-
um Aventuricum (HA) aus Drachen, Greifen, Schwarzer
Lotos sowic die Enzyklopaedia Aventurica (EA) aus Die Welt
des Schwarzen Auges.

t%m (;galum

Die Stidmeer-Kampagne beginnt im Spitsommer des Jahres
7 Hal, was fiir viele Spieler und Meister bedeutet, sich ‘in die
Vergangenheit versetzen’ zu miissen.

Wenn Sie nicht fest entlang der aventurischen Chronologie
spielen, ist das ohnehin kein Problem, aber wenn Sie sich zu-
mindest grob an aventurisch-historische Fakten halten wol-
len, sollte das Abenteuer schon spiirbar vor dem Khémkrieg
stattfinden.

Am besten ist es natiirlich, wenn Sie cine Heldengruppe in
der aventurischen Vergangenheit beginnen lassen und sich
langsam an die Jetztzeit heranarbeiten. Dabei kénnen Sie
Lockruf des Siidmeeres auch ruhig ins Jahr 10 oder gar 12
Hal verschieben und sogar als Teil oder Auftakt einer Piraten-
kampagne verwenden (siche das Heft Unter Piraten in der
Box Al’Anfa und der tiefe Siiden).

Ote HAelven

Lockruf des Siidmeers ist prinzipiell fiir alle Heldentypen ge-
eignet, wobei sich fiir ein solches Seefahrtsabenteuer im Sii-
den Aventuriens natiirlich Seefahrer und Séldner, Mohas,
Thorwaler, Skalden, Hesinde-, Efferd-, Nandus- und Aves-
geweihte besonders anbieten.

Magische Unterstiitzung ist immer empfehlenswert, allerdings
sind Wasser-Elementaristen oder Transformations-Magier si-
cherlich eher geeignet als miirrische, eherim Norden lebende
Humus-Druiden.

Bedenken Sie bei allen zauberkundigen Helden, dass sich
durch ihre Fihigkeiten etliche Zusatzoptionen ergeben (ge-
rade durch den Einsatz von Elementarwesen, Vertrauten oder
der Flugfihigkeit der Hexe), die Sie eventuell mit einigen zu-
sitzlichen Zauberfihigkeiten oder Artefakten der Piraten kon-
tern miissen (Salamandra Frynn ist zu ziemlich vielen Tricks
in der Lage).

Weniger empfehlenswert sind ‘nérdliche’ Charaktere wie

Doch nun stiirzen Sie sich und Ihre Helden ins Abenteuer,
spiiren Sie den Reiz einer Expedition ins Ungewisse, erfor-
schen Sie unbekannte Gestade, entdecken Sie cine neue,
fremdartige Rasse und wandeln Sie aufden Spuren vergesse-
ner Kulturen.

(gr:q-o r (k?o &
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Wenn Sie ‘aktuclle’ Helden verwenden wollen, bleibt Thnen
(von der unschénen Méglichkeit der Zeitreise abgesehen) ei-
gentlich nur, Personen und Schauplitze ein wenig abzuindern
(Tar Honak weilt ja schon geraume Zeit bei seinem Gott, vie-
le Veteranen der ‘Schwarzen Schlange’ dienen den Hept-
archen, mit dem Horasreich, dem Bornland und Trahelien
interessieren sich zwar mehr Miichte fiir das Siidmeer, aber
ithr Blick ist meist gen Westen, ins Giildenland gerichtet.
Grundsitzlich aber lassen sich die Haupt-Elemente der Kam-
pagne (die versklavten Risso, Spione und Saboteure an Bord
einer Expedition, eine mystische Insel und Neuland jenseits
des Meeres) natiirlich zeitlos verwenden ...

Ach ja, etwas Zeit sollten Thre Helden ihrerseits schon mit-
bringen, denn sie werden einige Monate unterwegs sein, und
‘Heimaturlaub’ steht nicht auf dem Dienstplan ...

des ¢_74Lmhwu

Norbarden, Nivesen oder gar Firnelfen, bei denen man schon
einige Mithe aufwenden muss, um zu erkliiren, wie sie nach
Brabak kommen und dann bereit sind, noch weiter in den
Siiden zu fahren. Helden aus Al'Anfa kénnten gewisse Pro-
bleme mit ihrer Motivation bekommen, wenn sie nicht gera-
de aus der Stadt gefliichtet sind. Ebenfalls weniger geeignet
sind + wegen ihrer guten “Tieftaucheigenschaften’ — Zwerge,
Rondrageweihte und Krieger, die sich nicht von ihrem schwe-
ren Blech trennen wollen; und sonderlich gesetzestreu oder
pazifistisch ist das Abenteuer auch nicht, so dass Praios-, Tsa-
und Perainegeweihte vielleicht auch besser zu Hause bleiben.
Die Stufenangabe bezicht sich auf die recht zahlreichen
Kimptfe, die Sie als Meister natiirlich bei niedrigstufigeren
Helden durch Anpassung der AT- und PA-Werte der Gegner
ein wenig ent-, bei kampfkriftigeren Helden auch verschir-
fen kénnen.

So, nun aber wirklich genug der Vorreden. Vorhang auf.

|
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In der siidlichsten Region Aventuriens liegt an der Miindung
des Mysob die Hafenstadt Brabak. Sic ist zugleich Hauptstadt
des gleichnamigen Kénigreiches und Sitz Kénig Mizirions
I, der auch oberster Herr tiber weite Teile des umliegenden
Sumpflandes ist. Mizirions Einflussbereich erstreckt sich no-
minell etwa 150 Meilen ins Hinterland, wiihrend seine Flotte
die ganze Siidwestspitze von Aventurien kontrolliert. Zum
Kénigreich gehoren nérdlich von Brabak die Fischerdarfer
Plesse und Nagra, im Siidosten der Hafenstadt die Fischerdor-
fer Ranak und Chutal. Weitere wichtige Ansiedlungen sind
Vinay an der Stidkiiste und Sylphur am Mysob auf halber Strek-
ke nach H'Rabaal.

Wiihrend das Hinterland Brabaks durch den wasserreichen
Mysob und scine Nebenfliisse fast vollig versumpft und zum
grofien Teil unerschlossen ist, bieten die Kiistenstriche bestell-
bares Ackerland. Die Kiisten Mysobiens sind jedoch ausge-
sprochen felsig, die Klippen erreichen stellenweise eine Hohe
von bis zu 100 Schritt.

Die Steilkiiste im Stiden von Brabak ist auch Schauplatz des
Auftakts der Kampagne. Hier befindet sich ein kloster-
dhnlicher Tempel, der sich hoch iiber dem Meer an eine senk-
rechtabfallende Klippe klammert. Erbaut wurde dieser Tem-
pel etwa um 945-950 BF von Geweihten des Efferd. Sie hat-
ten sich von ihren Briidern in Brabak losgesagt, weil diese mit
ihrer ganzen Macht den damaligen Kénig Peleiston in sei-
nem Kampf gegen Al'Anfa unterstiitzt hatten, Efferds Geweih-

tenschaft in Brabak griff damals zu den Waffen, um zusam-
men mit der Liga freier Reiche (einem Bund von Brabak, Sylla
und den Thorwalern der ‘Blauen Rochen’) den Usurpator Bal
Honak von Al’Anfa und seinen Verbiindeten Charypso in ihre
Schranken zu weisen®. Die gesamte Bevilkerung Brabaks
stand hinter den Geweihten, die am Kampf teilnahmen. Ei-
nige Priester beriefen sich jedoch aufein altes kirchliches Prin-
zip der Gewaltlosigkeit, wofiir sie von der Menge verachtet
und gemieden wurden.

Um dem Spott und Schlimmerem zu entgehen, zogen sich
die in der Auseinandersetzung untitig gebliebenen Geweih-
ten — von ihren Briiddern und der Bevilkerung Brabaks nun
als die ‘Sekte’ verschrien — nach Siiden zuriick und erbauten
unter groBen Schwierigkeiten den Tempel an der Steilkiiste.
Auf diese Weise schufen sie sich ein Refugium, in dem sie
ungestort ihrem Tagwerk nachgehen konnten.

Auf diese Weise unabhiingig geworden, ergab es sich, dass sie
in mancher Hinsicht mit den allgemein iiblichen Regeln der
Efferd-Gemeinschaft brachen und nach und nach wirklich
zu einer eigenbrotlerischen Sekte wurden.

Spitestens seit bekannt wurde, dass die Geweihten von Ranak
nicht nur offenes Feuer in ithrem Tempel zulassen, sondern
sogar ein alchemistisches Labor betreiben, hat die offizielle
Efferd-Kirche den Kontakt mit dieser Sekte abgebrochen und
erkennt ihre Geweihten auch nicht mehr an — wihrend die
Brabaker Priester sich durchaus als Teil dieser Kirche sehen.

@& 9:5: ichte des Cmrcls

von Fischerbooten direkt an der senkrecht aus dem Wasser

Nachdem die Sekte den Tempel in jahrelanger Arbeit auf ei-
ner von natiirlichen Héhlen durchzogenen Felszinne nur we-
nige Schritt vor der Steilkiiste errichtet hatte, folgte eine Zeit
kargen, aber ungestorten Daseins in der Felsenzuflucht hoch
tiber der Brandung. Zuniichst verliefen die Wochen und Mo-
nate in Meditation, im Einsscin mit Wind und Wellen, die
die Felsklippe umspiclten, auf der das Kloster stand. Nach
und nach wurden die Lebensumstinde im Tempel dann ver-
bessert: Ein Dachgarten sorgte fiir pflanzliche Nahrung, eine
Bibliothek und ein Labor fiir alchimistische Versuche wur-
den eingerichtet. Am FuBe der Felszinne wurde aus den Stei-
nen und Felsbrocken, die beim Bau des Tempels anficlen, ein
cinfacher Hafen angelegt. Im seichten Wasser fungierten dic
Felsbrocken als Wellenbrecher und erméglichten das Anlegen

ragenden Felszinne sowie die Einfahrtin die Hohle an ihrem
FuBl. Noch wihrend der Tempel gebaut wurde, war Kontakt
zu den Bewohnern des zehn Meilen entfernten Fischerdorfes
Ranak aufgenommen worden. Ein reger Tauschhandel ent-
wickelte sich, wobei die Geweihten ihr alchimistisches Wis-
sen zu nutzen wussten oder den Fischern des Dorfes éfter den
Weg zu ergiebigeren Fanggriinden wiesen.

Im Laufder Jahrzehnte vertieften sich die Mitglieder der Sekte
immer mehr in ihre alchimistischen Studien und verdring-
ten dabei viele Lehren der Efferdkirche. So haben sie etwa
keine Scheu vor dem Umgang mit Feuer, auch wenn sie es
selbst keinesfalls entziinden oder berithren wiirden. Die
Efferdgeweihten aus Brabak sehen die Berufung auf Gewalt-

*) Mehr zum Alanfanisch-Brabakischen Krieg finden Sie in Al'Anfa 17f. sowie Stiden 11,




losigkeit gar nur als einen Vorwand zur Separation, in Wahr-
heit stelle die ‘Sekte’ ihre wissenschaftlichen Studien tiber die
gottlichen Gebote.

Die Zahl der Geweihten im Tempel blieb dabei relativ kon-
stant — meist lebten um die 30 Anhinger Efferds in seinem
miichtigen Gemiiuer —, Todesfille wurden durch Zulauf aus
der Stadt ausgeglichen. So nahm das Leben auf der Felsen-
zinne seinen Lauf, bis vor fiinf Monaten ein Ereignis eintrart,
das 50 Jahre Geruhsamkeit mit einem Schlag beendete.

In einer stiitrmischen Frithjahrsnacht des Jahres 6 Hal war an
der Steilkiiste unweit des Tempels ein seltsames Schift zer-
schellt, das eine noch seltsamere Besatzung trug: menschen-
dhnliche Wesen mit einer silbrig-griinlich glinzenden, glat-
ten Fischhaut. Der Wichter im Ostturm des Tempels hatte
die Katastrophe beobachtet und, in der Meinung, es handle
sich um ein Schiff aus Mizirions Flotte, sofort die fiinf Ge-
weihten benachrichtigt, die eine Rettungsaktion anordneten.
Wunder wurden gewirkt, die Boote aus der Héhle gezogen
und die Ungliicksstelle angesteuert. Noch withrend der Nacht
gelang die Rettung von gut zwei Dutzend der fremden See-
leute, die dann im Tempel mit dem Nétigsten versorgt wur-
den. Schon bald erkannten die Geweihten, dass die Fihig-
keiten der Gestrandeten im Umgang mit Meeresbewohnern
die der Efferd-Geweihten bei weitem {ibertraf.

C.':’Zennb,unjsﬂhrwc,l

Der Auftakt der Kampagne beginnt im Spétsommer 7 Hal in
einer Brabaker Schenke. Dort bittet der verzweifelte Fischer
Kaur Sandinel die Helden um Hilfe, da in seinem Heimat-
dorf Ranak wihrend der letzten Monate sechs Fischer spurlos
verschwunden sind.

Dort angekommen, werden die Abenteurer unwillkiirlich in
einen sich gerade anbahnenden Konflikt zwischen Fischern
und Bauern hineingezogen. Gleichzeitig hiufen sich die Hin-
weise auf seltsame Vorfille im nahen Felsenkloster und einen
méglichen Zusammenhang mit dem Verschwinden der Fi-
scher.

SchlieBlich werden sich die Helden aufden nicht ganz unge-
fihrlichen Weg zum Refugium der Sekte machen, das vor fast
einem halben Jahr einer Gruppe von Risso (siche Anhang, S.
124) in die Hinde fiel.

Das bestitigte sich endgiiltig, als am Tag darauf ein weiterer
Besucher entdeckt wurde, den die Fremden in ihrem ‘Schlepp-
tau’ mitgebracht hatten: Ein riesenhafter Kalmar von 14
Schritt Linge hatte sich in einer zweiten Felshéhle unter dem
Tempel eingenistet. Alle Versuche der Geweihten, das Untier
zu verjagen, schlugen fehl.

Die Fremden jedoch, Angehérige eines uralten Meeresvolks,
das weit im Siiden von Benbukkula lebt und sich ‘Risso’ nennt,
standen in geistigem Kontakt mit dem Riesenkalmar und ver-
chrten ihn wie eine Gottheit.

Als die Geweihten das Ungeheuer vertreiben wollten, weil es
ihnen den Zugang zum Wasser verwehrte, griffen die Frem-
den an und iiberwiltigten die Geweihten und deren Bediens-
tete mit einer erstaunlichen Eigenschaft: Durch Kérper-
berithrung teilten sie, dhnlich den Zitterrochen, betiubende
Schlige aus.

Innerhalb kiirzester Zeit hatten sie die Herrschaft iiber den
Tempel an sich gerissen. Da die Geweihten auBerdem seither
keine Mirakel und Wunder mehr wirken konnen, befiirchten
sie (zurecht?), dass ihr launischer Gott sie fiir die Verfehlun-
gen der Sekte bestrafen will. Nur wenige der Geweihten konn-
ten sich in das Ganglabyrinth unter dem Tempel retten, den
anderen droht ein schreckliches Schicksal, denn der Riesen-
kalmar ist unersittlich ...

und aeinlﬂsﬂmb

Sie waren vom Bund der Schwarzen Schlange (s. S. 130) an die
aventurische Siidkiiste geschickt worden, erlitten aber in den
fremden Gewissern Schiffbruch und wurden von den Ge-
weihten aus dem Sturm gerettet, der sic an den Klippen zu
zerschmettern drohte. Als sich die Priester jedoch gegen den
Riesenkalmar wandten, fiirchteten die Risso die erneute Ver-
sklavung eines heiligen Wesens (siche auch Der Krakenkénig,
S. 88) und iiberwiiltigten die wehrlosen Geweihten. Zusam-
men mit einigen Fischern, die thnen auf offenem Meere in
die Hinde ficlen, wurden die meisten von ihnen dem
Riesenkalmar als Opfer dargebracht, das die erziirnte ‘Mutter
Meer’ beséinftigen sollte.

Die Aufgabe der Helden ist es nun, die Risso aus dem Kloster
zu vertreiben und die wenigen tiberlebenden Geweihten und
Fischer zu befreien ...
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Ihr habt euch im Hafenviertel getroffen, um eine niichtlichen
Rundgang durch die malerische Stadt Brabak mit ihren ge-
fihrlichen Gassen, stinkenden Hinterhéfen und priichtigen
Palisten zu unternchmen. Auf den holperigen Kopfstein-
pflasterstraben herrscht zu dieser abendlichen Stunde rege
Betriebsamkeit: Trunkenbolde, Bettler, StraBenhiindler, Dir-
nen, religiose Fanatiker, Seeleute und Raufbolde der ganz
gewdhnlichen Sorte geben sich ein Stelldichein — nicht zu
vergessen natiirlich die groBe Zahl der Vergniigungssiichti-

gen, die, wie man unschwer erkennt, auch aus den besseren
Kreisen der Stadt stammen.

Die Knecipen und Kaschemmen der Hafengegend sind gut
besucht, und das Gejohle der Zecher dringt bis auf die dunk-
len Gassen, Thr kennt natiirlich die bevorzugten Jagdreviere
der értlichen Diebesgilde, deshalb entscheidet ihr euch fiir
eine unscheinbare Seemannskneipe nicht weit vom Hafen-

becken, die nur selten betuchte Giiste sicht. Uber der Tiir hingt

ein schmicdeeiserner gefligelter Fisch an cinem Stab. Thr geht
die drei Stufen zur Tiir hoch und tretet unter dem seltsamen
Meeresbewohner ein.

Im Fliegenden Fisch geht es hoch her. Die Stimmung ist prich-
tig, und wiirziger Tabakrauch liegt schwer in der Luft. Es fillt

cuch nicht leicht, Sitzplitze zu ergattern. Kaum habt ihr euch
an einem gerade freigewordenen Tisch niedergelassen, kommt
auch schon der Wirt angewalzt — ein echter Brecher — und
bedient euch von seinem Tablett, denn aufer dem Hauswein
wird hier nichts gereicht.

Wiihrend ihr euch in ein lebhaftes Gespriich vertieft, betritt
ein junger Mann in der iiblichen Kleidung eines Fischers den
Schankraum. Er macht einen unsicheren Eindruck und sieht
sich auffillig um. Offenbar sucht er jemanden unter den viel-

leicht 25 ausgelassenen Giisten. Nachdem ihm der Wirt den
obligatorischen Becher Wein kredenzt hat, beginnt er mit sei-
nem Thekennachbarn ein Gespriich.

Am Nebentisch wiirfeln drei wettergegerbte Matrosen. Mit
jedem Spielchen geht es dort lauter zu. Auch aus dem Hin-
terzimmer schallt Lirm, johlender Beifall brandet auf.
“Quirita tanzt bei denen auf dem Tisch”, feixt der eindugige
Seemann am Tisch vor euch, als er eure verbliifften Gesichter
bemerkt. Dann zeichnet er mit den Hiinden vielsagende For-
men in die Luft. Am Tisch hinter euch wird lauthals gegrolt.
Plétzlich fallen an der Theke derbe Worte. Der Fischer nimmt
seinen Becher und steuert schnurstracks den Tisch der Wiirfler
an. Er stellt sich kurz vor und beginnt auf die dort sitzenden




Secleute einzureden: “...heimliche Vorgiinge ... verschwunden
... selbst nicht ... unméglich ... dem Untergang ...”

Die Gesprichsfetzen dringen bis zu eurem Tisch heriiber —
und auch das veriichtliche Lachen der Matrosen, die den jun-
gen Mann offenbar nicht ernst nehmen. Nach kurzer Zeit
begibt er sich entnervt an einen anderen Tisch. Thr bemerkt
noch seinen wiitenden Gesichtsausdruck, dann widmet ihr
euch wieder euren eigenen Angelegenheiten.

Etwa eine halbe Stunde spiter kommt es zu einem Tumult.
Ein Mann erhiilt von einem anderen einen kriftigen Stof3,
taumelt und stiirzt gegen den Tisch der spielenden Matrosen
neben euch. Wiirfel- und Weinbecher fliegen in hohem Bo-
gen durch die Luft, der Tisch fillt um, ein Matrose geht kra-
chend mit seinem Stuhl zu Boden.

“Schon wieder du!”, schreit der gréBte der drei Seeleute, als er
sich von seiner Uberraschung erholt hat. “Ich hiitte alles ge-
wonnen, du verfluchter Hund.”

Dann reiit er den Ungliicksvogel am Kragen hoch und ver-
setzt thm einen wuchtigen Schlag ins Gesicht, Der Mann fliegt
herum, knallt auf euren Tisch und wirft dabei alle Becher um.
Es ist der junge Fischer ...

Meisterinformationen:
Der Fortgang der Handlung héingt nun von den Entschei-
dungen der Spieler ab:
A Verpriigeln sie den jungen Mann (sein Name ist Kaur
Sandinel), weil er sie mit Wein iiberschiittete, wird der Fi-
scher unter dem Gejohle der Giste vom Wirt aus dem Flie-
genden Fisch geworfen,

A Siubern sie sich nur und ignorieren den jungen Mann,

machen aber auch keine Anstalten, gegen den Matrosen vor-
zugehen, der den Fischer schlug und eigentlich am Zustand
der Helden schuld ist, wirft der Wirt den Fischer als ver-
meintlichen Unruhestifter auf die Strafe.

A Gehen sie gegen den Matrosen vor, der den Fischer schlug,
kommt es — selbst wenn sie ihn nur zurechtweisen — zu
einer Priigelei mit den drei Seeleuten. Sollten dic Helden
gewinnen, miissen sie leider feststellen, dass sich nun die
Giiste gegen sie wenden, denn die Matrosen haben viel Geld
in den Taschen und kurz vor Eintreffen der Helden eine
Lokalrunde spendiert. Der Wirt und alle anderen (22 Per-
sonen) werfen die Helden und den Fischer auf die Strafe.

Kaur Sandinel

MU13 LE35 AU45 AT/PA 11/8 (Raufen) MR -2

Drei Matrosen

MU12 LE40 AUS53  AT/PA 13/9 (Raufen) MR -4

Der Wirt
MU 14

I Wurden die Helden in keine Schligerei verwickelt, treffen

LE45 AUB0  AT/PA 14/10 (Raufen) MR 0

sie beim Verlassen der Kneipe auf den jungen Fischer, der
vor dem Fliegenden Fisch auf sie gewartet hat.

Vor der Kneipe entschuldigt sich der junge Mann fiir sein un-
gebithrliches Verhalten: “Werte Herren, es tut mir sehr leid,
aber die Umstiinde lieBen mir keine andere Wahl. Ich bin in
einer verzweifelten Situation. Den anderen habe ich es auch
schon erzihlt, aber niemand will mir zuh6ren, geschweige
denn helfen. Aber vielleicht sollte ich mich erst einmal vor-
stellen: Mein Name ist Kaur Sandinel. Ich lebe in Ranak, ei-
nem kleinen Fischerdorf, eine knappe Tagesreise siidéstlich
von hier —das heifit, mit dem Boot geht es etwas schneller. Ich
bin nimlich Fischer.”

Mit diesen Worten deutet er auf das Hafenbecken, wo er of-
fensichtlich sein Segelboot festgemacht hat.

“Unser Dotf lebt vom Fischfang, aber nun ist unsere Existenz
bedroht. In den letzten Monaten war es wie verhext. Obwohl
die See stets ruhig war, kamen drei Boote nicht mehr vom
nichtlichen Fang zuriick. Wir haben sechs Leute verloren,
darunter auch meinen Vater und meinen Bruder. Und immer
verschwinden die Boote kurz vor der runden Mada, zuletzt
Vater und Polgar vor drei Tagen. Wir wissen nicht mehr, was
wir tun sollen, manche weigern sich schon, selbst bei Tage
aufs Meer hinauszufahren, und fragen sich, wer der Nichste
sein wird. Es kann nicht so weitergehen. Wir miissen heraus-
finden, was geschehen ist. Und dazu brauchen wir Hilfe, denn
es geht bestimmt nicht mit rechten Dingen zu, und nicht auf
alle Leute in Ranak ist Verlass ...

Nun, um es kurz zu machen, wirt Thr, edle Damen und Her-
ren, bereit, mit mir nach Ranak zu segeln und nach unseren
Angehérigen zu suchen? Wir haben nicht viel, aber umsonst
soll es nicht sein.”

Meisterinformationen:
Wir gehen davon aus, dass die Helden dem Fischer zu hel-
fen bereit sind, den Auftrag in Ranak als eine willkommene
Abwechslung schen oder sich zumindest von der verspro-
chenen Belohnung iiberzeugen lassen. Sobald sie einwilli-
gen, wird der niichste Morgen als Aufbruchstermin festge-
legt.
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Frith am niichsten Morgen trefft ihr im Brabaker Hafen auf
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Kaur Sandinel und begebt euch auf scin Fischerboot. Die 4
Schritt lange Nussschale ist gerade grof} genug, um euch al-
len bequem Platz zu bieten. Thr lauft aus und haltet nach
Siiden, eine steife Brise erlaubt flotte Fahrt.

Mesterinformationen:
Da an der Stidspitze Aventuriens um diese Jahreszeit meist
Westwind herrscht, kommt das Boot schnell voran. Aufdem
Seeweg betriigt die Entfernung von Brabak nach Ranak etwa
90 Meilen, die Fahrt dauert unter Beriicksichtigung der vor-
teilhaften Windverhiltnisse rund 8 Stunden.
Pro Stunde kommut es bei einer 1 auf dem W6 zu einem der
folgenden Ereignisse (auswiihlen oder mit einem weiteren
W6-Wurf ermitteln):
1-2: Unerwartete groBe Welle. Der Bootsbesitzer ist an der-
gleichen gewdhnt — nicht so die Helden. Thnen muss eine
GE-Probe gelingen, sonst gehen sie iiber Bord. Die Ret-
tungsaktion hilt auf und sollte so spannend wie moglich
gestaltet werden.
3: Flaschenpost. Die Helden sichten cine Flaschenpost. Die
Nachrichtist nur noch teilweise zu entziffern: “Dies ist nun
schon der vierte Versuch. Uns gehen die Flaschen aus. Wir
sind getiu... Efferds Hilfe wird ... Fischmen... bezw...”
4: Widrige Windverhiltnisse. Durch schlechte Wind-
verhiltnisse verliert das Boot an Fahrt, die Uberfahrt ver-
lingert sich um eine Stunde.
5: Tangfeld. Das Segelboot muss ein treibendes Tangfeld
durchqueren (eine Stunde Zeitverlust).
6: Hai. Ein groBer Hai umkreist das Boot mehrere Male
und stifit dann dagegen. Den Helden muss eine GE-Pro-
be-2 gelingen, um nicht ins Wasser zu fallen,

Streifenhai (BA 168)
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Optionale Karﬁp!regefn: Kampf im/unter Wasser

Sobald der Hai 12 SP oder einen schweren Treffer hinnehmen musste,
sucht er das Weite.

Wihrend der Fahrt erziihlt der Fischer von seinem Dorf:
“Ranak besteht aus etwa 20 Gebiuden und im wesentlichen
aus zwei Fraktionen: den sieben Fischer- und den drei Bauern-
familien. Zwischen diesen beiden Parteien bestand bislang eine
freundschaftliche Rivalitit — schlieBlich leben wir alle aufein-
ander angewiesen. Urspriinglich war Ranak ein reines Fischer-
dorf, aber durch den Zuzug einiger Bauern aus Vinay wur-
den wir vielseitiger. Obwohl diese Leute nun schon lange bei
uns leben, gibt es im Dorf einige Fischer, die gegen sie cinge-
stellt sind. Ich zihle jedoch nicht dazu. Allerdings machen es

die Bauern einem auch nicht leicht — stindig treten sie ge-

schlossen auf, stimmen gegen die anderen und handeln auf

eigene Faust. Oberhaupt der Bauern ist Heterio Graduas, An-
fithrer der Fischer Pedresco Rethez.

Nach dem Verschwinden der sechs Fischer hat sich die Lage
zugespitzt. Seit Nicomo Furemuez betrunken behauptet hat,
die Bauern steckten dahinter, und Pedresco meinte, dies kén-
ne man nicht véllig ausschlieBen, herrscht offene Feindschaft.
Zwischen den Fronten stehen die meisten anderen: Gastwirt
Cipriano, dessen Bruder Nicomo, unsere Efferd-Geweihte
Schwester Carminia, der Dorfschulze Sefelus und auch der
Schmied Dolgast. Der Bootsbauer hilt es mit den Fischern,
withrend der Hirte im Lohn der Bauern steht.

Nicht alle im Dorf sind damit einverstanden, dass Fremde in
die Angelegenheit hineingezogen werden, aber wir anderen
haben einfach gehandelt. 500 Silbertaler sind euer Lohn, falls
es euch gelingt, das Ritsel zu 16sen, dazu freie Verpflegung
und Unterkunft.”

Kurz bevor ihr Ranak erreicht — die Kiiste wird seit geraumer
Zeitvon steilen Felswinden gebildet —, kommt zu eurer Lin-
ken in Bauwerk in Sicht, das sich aufeiner umbrandeten Fels-
zinne erhebt, die unmittelbar vor der Steilkiiste aus dem Was-
ser ragt.

Kaur erziihlt weiter: “Dieses Bauwerk dort ist der Tempel der
freundlichen Briider und Schwestern. Wir nennen sie so, weil
sie uns schon oft geholfen haben, sei es mit ihren Piilverchen
und Mitteln, sei es durch ihre guten Ratschlige beziiglich der
reichsten Fanggriinde. Eigentlich sind es ja Geweihte des Ef-
ferd, aber von ihren Briidern in Brabaks Efferd-Tempel ha-
ben sie sich schon vor langer Zeit losgesagt. Der Handel mit
das heiBt, bis vor kurzem.
Nun tauchen sie nur noch selten auf, wollen aber von Mal zu

thnen brachte uns nur Vorteile ...

Mal mehr Fische und bieten weniger an. Im Dorf meinen vie-
le, wir sollten ihnen gar nichts mehr geben, da wir nun ja
weniger nach Hause bringen und die Geweihten selbst hin-
aus aufs Meer fithren. Nachts sicht man ab und zu ein ge-
spenstisches Licht dort leuchten.”

Einige Zeit spiiter wirkt die Steilkiiste plétzlich weniger im-
posant, und als sie in ganz normale Klippen iibergeht, weist
Kaur euch auf die Hiuser Ranaks hin, die in einer kleinen
Bucht auszumachen sind. Kurz darauf knirscht Sand unter
dem Bug, und ihr springt auf den Strand.

Nachdem Kaur Sandinel mit den Helden angekommen ist,
versammelt sich schnell das ganze Dorf, um die Ankémmlin-
ge zu bestaunen. Von offener Begeisterung bis zu trauriger
Zurtickhaltung oder gar Skepsis lassen sich alle Gefiihlsreak-
tionen auf den Gesichtern der Dortbewohner ablesen. San-
dinel stellt die Helden vor, dann begibt man sich in Ciprianos
Herberge, um alles weitere zu besprechen.

|\







o 30schritt” ) suden’\ ] )
S e ey ._fb—ffﬁ'ﬁki?t :

i -3 X - U i
AT e . 2 o
3 o i
it A0 " : M . - .. X; [l L
; LEaE N ) .

L
Ty

Dies ist das einzige zweistéckige Gebiude in Ranak. Die
Ciprianos unterhalten hier cine florierende Gaststitte mit
Ubernachtungsméglichkeiten fiir maximal 20 Personen.

Im Erdgeschoss befindet sich neben dem Schankraum ein
Gemeinschaftsschlafraum mit 6 Pritschen und 8 weiteren
Schlafméglichkeiten auf dem Boden (Strohsicke).

Im ersten Stock befinden sich 3 Gistekammern mit je zwei
Betten und 2 Privaturiume der Familie Cipriano.

Hinter dem Gebiude schlieBen sich Stallungen an, die auch
Knecht Pano (38), dem Sohn des Ziegenhirten, als Schlafstitte
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2 \ dienen. Wenn in der Herberge
: Hochbetrieb herrscht, hilft er
: ‘-'-."_ \ beim Bedienen der Giiste. Pano
: ist diitmmlich, versteht sich aber
gut mit seinem Brétchengeber.
Kommt es zu Streitereien, setzt
er sich mit einem Kniippel fiir
thn ein.
Die Interessen des Wirtes Mar-
no (42) scheinen sich auf den
Umsatz der Herberge und sei-
nen Wein zu beschrinken.
Ahnlich geldgierig ist seine feis-
te Gattin Marchesca (40), die
Fremde gern bauernschlau
iiber den Léffel balbiert. Das
einzige Kind, Tochter Susa
(18), macht jedem gutausse-
henden Mann schéne Augen,
wodurch es hiufig zu Eifer-
suchtsszenen unter den Gisten
sowie zu Auseinandersetzun-
gen mit der Mutter kommt.
Die alten Ciprianos haben in
ihrer Schlafkammer cin Lei-
nensickchen mit Geld ver-
steckt (in der Matratze). Es ent-
hilt 5 Dukaten, 93 Silbertaler,
18 Heller und einen wertvollen
Dolch.
Angebot: Fischgerichte und
Wein; Preise: niedrig (90 % der
Standardpreise)
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Die einzige Reparaturwerkstitte fiir Eisenteile im
Dorf. Schmied Renar Dolgast (36) ist stark, melancholisch, aber
auch jihzornig. Er stellt Waffen, Werkzeuge und die Harpu-
nen der Fischer her, beschliigt Pferde und repariert simitliche
Metallteile. Seit dem Tod seiner Frau vor fast zwei Jahren hat
sich sein Jihzorn verschlimmert.
Das bekommt sein Sohn Philo (15), der ihm bei der Arbeit
hilft, ab und an zu spiiren. Vater und Sohn Dolgast wohnen
in einem Anbau der Schmiede.
Angebor: einfache Waffen, keine Riistungen (derzeit lagern 3
Dolche, 2 Schwerter und 7 Harpunen in der Schmiede); Prer-
se: durchschnittlich
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Direkt an der Briicke iiber den Issel steht das gemauerte Haus
des Dorfschulzen Raftan Sefelus (49). Dieser erhilt seine An-
weisungen direkt aus Brabak und fungiert in Ranak als Auge
des Gesetzes und Steuereintreiber. Dariiber hinaus kassiert er
3 Silbertaler Wegezoll von jedem Gefihrt, das die Briicke pas-
slert.

Sefelus ist ein Wichtigtuer, der die Dorfbewohner gern zu-
rechtweist, aber nach oben immer katzbuckelt. Vorgesetzten

aus der Stadt gegeniiber verhilt er sich unterwiirfig, und auch

bei seiner anspruchsvollen Frau Hermione (45), die gerne wie-
der nach Brabak méchte, hat er nicht viel zu bestellen. Sie ist
in Wahrheit diejenige, die thren Gatten dazu aufstachelt,
moglichst viel Geld
aus der Einwohner-
schaft herauszuho-
len, um im Anse-
hen von Kénig Mi-
zirion zu steigen.
Monatlich kassiert
ein Fronvogt aus
der Stadt bei Sefe-
lus den vierten Teil
der Dorfeinnah-
men ab. Den Hel-
den gegeniiber ver-
halten sich die bei-
den

aber misstrauisch.

freundlich,

In einer eisenbe-
schlagenen Truhe
im Schlafzimmer
befinden sich die
Steuereinnahmen,
der Schliissel dazu
hingtinnen im Ka-
min. Der Inhalt der Truhe belduft sich auf 250 +/-1Wx10
Silbertaler. Sefelus hat weitere 395 Silbertaler von fritheren
Zahlungen abgezweigt, das unterschlagene Geld ist in einem
Lederbeutel am Bachufer vergraben. Seine eigenen Erspar-
nisse (74 Dukaten) sind unter der Feuerstelle im Kamin ver-
steckt.
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Inhaber ist der jiingere Bruder Marnos, Nicomo Cipriano (35).
Viele halten seine Preise fiir zu hoch — ein Grund fiir stindi-
ge Diskussionen und Anfeindungen. Im Laden hilft ihm sei-
ne Frau Lenia (31). Sie ist die groBite Klatschbase des Dorfes
und protzt gerne mit ihren perlenbesetzten Ohrringen. Drei
freche Kinder, Ria (12), Marno und Micirio (beide 10), ver-
vollstindigen die Familie und nerven die Kunden beim Ein-

kaufen.

Angebot: diirftig, ‘Luxusartikel” auf Bestellung; Preise: durch-
schnittlich bis sehr teuer (bis zu 200 %)
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Ein kleiner Tempel des Efferd, dem Gott des Meeres, des
Windes und der Seefahrer und Fischer. Die Geweihte Schowes-
ter Carminia (38) wohntin diesem heiligen Haus, dessen Ein-
gang von zwei Siulen gesdumt wird, die auf den Schwanz-
flossen stehende Delphine darstellen. Carminia ist an ihrer
Leibesfiille und der blaugriinen Robe leicht zu erkennen. Sie
ist dankbar fiir jedes Fischopfer, das Efferd dargebracht wird
(denn auch sie selbst ernihrt sich davon), grofiere Opfer si-
chern ihre Freundschaft. Um im Ansehen ihres Gottes zu stei-

gen, wire sie bereit, auch groBere Miihsale auf sich zu neh-

men. Carminia ist freundlich und offenherzig, den Helden
erzihlt sie, was immer sie wissen wollen (solange sie opfern).
Den Geweihten des Felsentempels steht sie mit sehr gemisch-
ten Gefiihlen gegeniiber, hiilt sie sie einerseits doch fiir “vom
wahren Glauben abgefallene Scktierer, die sich sogar mit Feuer
abgeben™, andererseits erkennt sie aber an, dass die Fischer
des Dorfes mit ihrer Hilfe ihre Fangquoten erhohen konnten.
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In dieser windschiefen Hiitte haust der alte Ziganto (64), der
die Schafe und Ziegen der Bauern hiitet. Ziganto ist einer der
iltesten Miinner im Dorf, aber immer noch rechr riistig. Aller-
dings ist er cin AuBenseiter und ziemlich unbeliebt. Viele
halten ihn fiir dumm oder einfiltig, weil er frither immer selt-
same Geschichten erzihlte. Jetzt héren thm nur noch die Kin-
der zu. Ziganto weil} jedoch eine ganze Menge iiber Geschich-




te und Geographie dieser Region. Er trinkt gerne einen Be-
cher Wein, und wenn man thn ernst nimmt und thm hilft,
kann er wertvolle Hinweise geben. Zigantos Neffe Pano ar-
beitet in der Herberge als Knecht.

7 - goahlmun-

In diesem Holzhaus wohnt Haika-Ba (44), der Zimmermann
und Bootsbauer des Dorfes. Er stammt von den Utulu
Benbukkulas und wurde als Junge auf einer Planke treibend
im Meer gefunden. Samos Rethez rettete den dunkelhiuti-
gen Haika-Ba damals. Bis heute ist der Bootsbauer der Fami-
lie Rethez dafiir dankbar und fihlt sich ihr verpflichtet.

Der geschickte und fleifige Haika-Ba (was in der Sprache
seines Volkes “Zwei-gute-Hinde’ bedeutet) steht den Helden
neutral gegeniiber, wird aber aggressiv, wenn dic Familie
Rethez verbal oder physisch angegriffen wird. Seine Frau
Krona (29) kam vor einigen Jahren mit Hindlern aus dem

Norden.
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Dies ist der Arbeitsplatz Haika-Bas. In dem Schuppen befin-
den sich zwei Fischerboote zur Ausbesserung, ein weiteres
wird gerade gebaut und liegt halbfertig kieloben auf fiinf Si-
gebicken. Dieses Boot ist Haika-Bas ganzer Stolz, und wer
thm unbefugt zu nahe kommt, erweckt sofort den Argwohn
des Mannes. Im Bootshaus befinden sich neben Rohmateria-
lien wie Holz, Pech, Leinwand, Seilrollen, Holzdiibel usw.
auch die zum Bootsbau benétigten Werkzeuge.

8 - (flu}n-}am

In dieser Hiitte lebt die Familie To/is. Seit seine Frau mit den
beiden ilteren Kindern vor vier Wochen auf See verschollen
1st, ist Flaminio (47) gramgebeugt und véllig verschlossen. Er
ist zu keinem Gespriich mehr fihig. Da sein Sohn Frederico
(19) nicht gerade der Hellste ist, muss sein Schwester Miralda
(16) mehr und mehr das Ruder in die Hand nehmen. Sie ist

sehr hiibsch und wird von allen jungen Miinnern im Dorf

umworben. Zum Leidwesen der Fischer (und insbesondere
Boromeos und Athenagos) ist sie ausgerechnet dem Bauern-
sohn Ulan Graduas zugetan.

5 - o

Das Haus von Kaur Sandinel (24) und seiner Ehefrau Phelippa
(23) 15t eine der schmucksten Wohnstitten im ganzen Dorf.
Sie macht einen schr ordentlichen Eindruck, auch von in-
nen. Téchterchen Tomassina (5) ist im ganzen Dorf beliebt.
Kaur will um jeden Preis Streit zwischen den Fischern und
den Bauern vermeiden, da er fest an die Unschuld letzterer
glaubt, obwohl er seinen Bruder verlor. Er hilft den Helden,
wo er kann, und ist auch bereit, ihnen seine fiinfin Ol cinge-

legten Kajuboknospen zu vermachen. (Wer eine Knospe ver-
speist, kommt drei Minuten lang ohne Atemluft aus, siche
auch HA 31f)
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GroBeres Haus mit zwei Riumen. Hier wohnt Consuela
Sandinel (49), deren Gatte Drostin und zweitiltester Sohn
Polgar erst vor wenigen Tagen auf See verschwunden sind.
Neben ithren Kindern Fiorenzo (18), Luisina (15) und Morisca
(13) lebt noch Consuelas Mutter Balatravis (68) in der Hiitte,
die sich aufdie Krankenpflege versteht. In ihrem Arzneibeutel
befinden sich Wirselkraut, Sansaro und Donf fiir je zwei An-
wendungen (siche HA 19, 52, 64f.).
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Haus des Fischers Orlando Rethez (28), sciner Frau Polinés (26)
und ihren beiden Kinder Tizo (9) und Pisa (7). Orlando stand
immer unter dem Einfluss seines Vaters Pedresco, von dem er
sich erst langsam l6st. Er ist nur dem Schein nach gegen die
Bauern eingestellt und wiirde auch bei Feindseligkeiten nicht
die Partei der Fischer ergreifen. Wenn Fremde sich den Kin-
dern niihern, greift sein Tuzaker Baff an, beiBit aber erst, wenn
man ihn schligt.

Tuzaker
MU 9

LE12 RS1 AT12 PA3 TP 1W+1
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Hier wohnt die Fischerwitwe Rayadés Beratas (33). IThr Mann
verschwand als erster vor einigen Monaten auf See und muss

als tot gelten. Rayadés fithrt einen harten Kampf ums Dasein
der vierképfigen Familie und wird dabei von ihrem Sohn Ka-
millio (16) unterstiitzt, der zudem meisterlich mit dem Fisch-
speer umgehen kann. Beide fangen Krustentiere in seichte-
ren Gewiissern. Rayadés ist eine gute Kéchin und liefert Marno
Cipriano zubereitete Speisen. Thre Téchter Rica (8) und Saran-
ya (3) sind noch sehr klein. Rayadés besitzt eine Amphore mit
Heiltrank D (4W6 LP), der fiir 2 Anwendungen reicht.

135 - &Iu&w}ﬁm

Domizil des Fischers Nicomo Furemuez (39). Seine Leiden-
schaft ist das Gliicksspiel, dem er fast jeden Abend in der
Herberge frént. Seine Frau Fiadora (30) und dic Kinder Lukan
(12), Fiorella (11), Kolu (8) und Chintale (6) crleben oft am
eigenen Leib, wenn ihr Vater wieder einmal verloren hat und
betrunken nach Hause kommt. Athenago (25), der Bruder
Nicomos, wohnt fiir sich allein in einem kleinen Anbau. Er
ist der glithendste Verchrer von Miralda Tolis, die ihm jedoch
die kalte Schulter zeigt. Athenago hat hiufig Streit mit sei-
nem Bruder und steht diesem beim Zechen kaum nach.
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In diesem etwas groBeren Haus wohnt Pedresco Rethez (55)
mit seiner Familie — der wohl einflussreichsten unter den Fi-
schern Ranaks. Im Gegensatz zu den anderen Fischerhiitten
weist dieses Haus drei Riume auf] einen grofien Familien-
raum und zwei Schlafkammern. Neben Pedresco und seiner
Frau Saranya (47) leben hier noch seine S6hne Boromeo (20)
und Térco (17) sowie seine Tochter fesabela (14), auberdem
die Grolieltern Sandro (74) und Rosinia Rethez (75). Pedresco
ist Wortfiihrer der Fischer und alles andere als ein Freund der
Bauern. Eristein konservativer Dickschidel, der sich von kei-
nem dreinreden lidsst und nur von seinem Vater, der gemiibig-
tere Tone anschligt, ab und zu einen Rat annimmt. Er sicht
in den Bauern die Schuldigen am Verschwinden der Fischer
und hilt mit seiner Meinung nicht hinter dem Berg. Den
Abenteurern gegeniiber ist er sehr reserviert, ja fast feindselig.
Er lehnt die Einmischung Fremder in die Angelegenheiten
des Dorfes ab. Seine Kinder sind recht streitlustig und offen
fremdenfeindlich.

15 = gaun-nbau

Hier lebt Gaspardo Numez (53), ein zugezogener Bauer aus
Vinay, mit Familie und Gesinde. Im einzelnen sind das seine
Frau Berenis (53), Tochter Oralia (23), Sohn Zoltan (21) sowie
Magd Alara (40) und Knecht Ulan (43), die Zimmer im An-
bau haben. Diec Numez leben vom Gemiise-, Obst- und Mais-
anbau. Die ganze Familie und dic beiden Bediensteten sind
aulden Feldern zu beiden Seiten des Issel beschiiftigt, Zoltan
allerdings nur widerwillig. Ihn zicht es in die Stadt, und es ist
nur cine Frage der Zeit, bis er den elterlichen Hof verlassen
wird.

Der alte Numez hiilt von den Abwanderungsgedanken seines
Sohnes tiberhaupt nichts. Wenn Zoltan ginge, wiirde die Po-
sition der Bauern im Dorf geschwiicht werden. Wegen dieses
Problems gab es schon manchen Streit zwischen den beiden,
aber bislang hat sich Gaspardo mit der Hilfe seines Freundes
Heterio Graduas noch immer durchgesetzt. Zoltan ist cin
Meister mit der Schleuder, die er zum Vertreiben der Vigel
und Kleintiere benutzt.

16 — gauﬂ-nbam

Im grébten der drei Bauernhiuser wohnt Heterio Graduas (47),
der Sprecher der Bauern in Ranak. Heterio ist fraglos cine
Respekisperson, wenn ihn auch einige Fischer fiir den Draht-

zicher einer Verschwérung gegen Ranak halten. Das mag aber
auch an deren Neid liegen, denn er ist nicht nur der reichste
Bauer, sondern iiberhaupt der reichste Mann in Ranak. Er
und seine Familie leben von Viehzucht und Getreideanbau.
Die Graduas besitzen ein Dutzend Kiihe, 3 Stiere, 5 Pferde
und 7 Schweine sowie mehrere Felder im Norden des Dorfes.
Ihre Ziegen- und Schatherde wird von Ziganto gehiiter. Zur
Familie, die im grofiten Haus Ranaks wohnt, gehéren die
Ehefrau Inarés (44), Grolivater Ramon (71) und die Sohne
Jevan (24), Jolan (22) und Ulan (19). Der Alteste, Sieno, be-
wohntein eigenes Haus. In einem Anbau neben der Scheune
wohnt das Gesinde: die Migde Galindia (31) und Zitre (27)
sowie Knecht Xystus (49), dem zwei Finger der linken Hand
fehlen. Neben dem zweistickigen Wohnhaus — im Erdge-
schoss befinden sich Kiiche, Speisekammer und ein grober
Gemeinschaftsraum, im ersten Stock drei Schlafriume und
eine Rumpelkammer — gehéren noch eine grofie Scheune, der
Stall und ein Anbau zum Hof.

Heterios Séhne sind wie ihr Vater passionierte Jiger. Nach
einem kiirzlichen Ausflug in die Stimpfe brachten sie einen
jungen Maru mit, der in cinem Eisenkiifig in der Scheune
gefangengehalten wird. Die Graduas halten zusammen, sind
stindig auf der Hut, und ihre Schlagkraftals Gruppe ist nicht
zu unterschiitzen. Sie tragen ihre Waffen gern mit sich herum
und legen sie eigentlich nur zur Arbeit und zum Schlafen ab.
Aus dicsem Grund gingen die Fischer auch noch nie titlich
gegen die Bauern vor, obschon sie an Zahl iiberlegen wiiren.
Heterio versteckt sein Geld (50 Dukaren) und einen Dolch
mit Silberknauf und Rubin darin (Wert; 60 Dukaten) hinter
cinem losen Stein in der Nordwand seines Stalles. Inarés’
Schmuck, eine Perlenkette (Wert: 288 Silbertaler), befindet sich
in einer Schatulle in ithrem Nachtschrinkchen. Zitre ist eine
latent magisch begabte Kriuterkundige und Heilerin. Ulans
Freundin ist Miralda Tolis.

47 = gnun-nbnm

Heterios éltester Sohn Sieno (25) wohnt mit seiner schwange-
ren Frau Pesia (23) in diesem neuerrichteten Holzhaus, ihr
kleiner Sohn Kiril (4) vervollstindigt die junge Familie. Sieno
ist seit seiner Heirat ¢in wenig auf Distanz zu seinem Eltern-
haus. Besonders seine Briider findet er manchmal in ithrem
Verhalten ein wenig verantwortungslos — auch was deren Be-
zichung zu den Fischern anbelangt. Sieno ist der Meinung,
cine Auscinandersetzung zwischen Bauern und Fischern kén-
ne schr wohl vermieden werden. Im Ernstfall steht er jedoch
zu seiner Familie.

frm(ﬂ"unjm in (&nah

Meisterinformationen:
Wesentlich fiir das Spiel in Ranak ist die Interaktion der
Helden mit den Dorfbewohnern. Die Atmosphiire gleicht

einem Fass Hylailer Feuer, das jeden Moment zu explodice-
ren droht, Die Fischer kénnen sich im Unterschied zu den

Bauern nur behelfsmifig bewaffnen, und es liegt an den




Helden, eine Eskalation des Konflikts um jeden Preis zu
verhindern. Kommt es doch zu Auseinandersetzungen, ver-
wenden Sic untenstechende Werte. Die Helden sollten da-
bei bedenken, dass keiner der Dorfbewohner ihnen gewach-
sen ist, und dementsprechend darauf verzichten, ihre Wal-
fen zu zichen.

Durchschnittlicher Dorfbewohner

MU11 LE35 RS1 AT11  PAQ
TP je nach Waffe (Dolch, Kniippel, Dreschflegel)
*) Die Rethez und Graduas verflgen zudem Ober einige Schwerter, Bogen
und Armbriste.
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Die nachfolgenden Ereignisse im Dorf fithren zu einigen
derweiter unten aufgefithrten speziellen Geriichten (dic all-
gemeinen kénnen aufder Stralie erfahren werden). Sie sind
als Anregung zu verstehen, um das Spiel im Fluss zu hal-
ten und den Helden Informationen zuzuspielen.

CAS der ‘)4nLunff

A Nicomo Furemuez lidt die Helden in der Herberge zu ci-
nem Spielchen ein. Er ist ein erfahrener Spieler (Gliicksspiel
12) und erzihlt Geriicht #3.

A Susa Cipriano macht sich an den Helden mit dem héchs-
ten CH-Wert heran (dieser erfihrt von ihr Geriicht #11), was
aber den eifersiichtigen Zoltan Numez auf den Plan ruft.

1 .&.5

A Orlando Rethez und Haika-Ba nehmen die Helden zu ei-
ner Bootsfahrt in zwei getrennten Boot mit. Von Orlando er-
fahren sie Geriicht #9, von Haika-Ba #15.

A Der Hirte Ziganto wendet sich hilfesuchend an die Hel-
den. Eine Ziege aus seiner Herde ist in eine Felsspalte gefal-
len, aus der sie der Alte allein nicht mehr befreien kann. Wenn
ihm die Helden dabei helfen, erfahren sie die Geriichte #5,
#13 und #17.

% Der betrunkene Athenago Furemuez pobelt die Helden in
der Herberge an. Kurz darauf erscheint Raftan Sefelus und
bietet ihnen 50 Silbertaler pro Kopf, wenn sie wieder ver-
schwinden.

2z cnj

A Am Morgen trifft der Efferd-Geweihte Kuron aus dem Tem-
pel der Sekte ein und spricht mit Schwester Carminia. Nach
dem Gespriich sucht Carminia die Helden auf und teilt ih-
nen die Geriichte #8 und #18 mit.

A Die beiden jungen HeiBsporne Boromeo Rethez und Ulan
Graduas geraten sich wegen Miralda Tolis heftig in die Haare
und beginnen einander zu verpriigeln.

A Tomassina Sandinel ist plétzlich verschwunden (siehe
Szenariovorschlag 1, S. 19).

90'&: te

Alle Informationen sind wie gewohnt als wahr (+) oder falsch
(—) markiert sowie in allgemeine (A) und speziclle (S) Ge-
riichte unterteilt, wobei die allgemeinen recht leicht zu erfah-
ren sind, die speziellen aber nur, wenn die Helden das beson-
dere Vertrauen des Zutriigers geniefien. Zudem ist jeweils an-
gegeben, von wem die Helden diese Geriichte erfahren kon-
nen.

1: Marus aus den Stimpfen haben die verschwundenen Fi-
scher entfithrt, weil sie stindig von Dorfbewohnern belistigt
werden. (8, — Philo Dolgast)

2: Raftan Sefelus treibt sich nachts oft am Strand und am Issel
herum. (4, +, Marno Cipriano)

3: Um die Vormacht der Fischer zu brechen, haben die Bau-
ern dic Verschwundenen durch ein Feuer in den Klippen an-
gelockt und sie in den Hiigeln gefangengesetzt. (S, —, Nicomo
Furemuez)

4: Die Graduas unternehmen hiufig Ausfliige in die Stimpfe
im Norden. (4, +, Lenia Cipriano)

5: In den Klippen treiben menschenfressende Oger ihr Un-
wesen. (8, +, Ziganto)

6: Zitre, eine Magd der Graduas, steht mit den Michten des
Bésen im Bunde. (4, —, Lenia Cipriano)

7: Die Fischer sind nicht auf See verschollen. Alles ist nur

eine Intrige gegen die Bauern, die aus dem Dorf vertricben
werden sollen. (4, —, Gaspardo Numez)

8: Bruder Kuron aus dem Tempel der Sekte, der seit Jahren
mit dem Dorf Tauschhandel treibt, benimmt sich immer selt-
samer. Seine Aufenthalte im Dorf werden kiirzer und unper-
sonlicher. (8, +, Schwester Carminia)

9: An der Kiiste haust ein Seeungeheuer. Ich habe selbst gese-
hen, wie ein groBer Delphin nach einem Kampf, der das Was-
ser brodeln lieB, entkam. An der Flanke hatte er eine schreck-
liche Bisswunde. (S, 4+, Orlando Rethez)

10: Die umliegenden Siimpfe sind reich an Heilpflanzen. (4,
+, Zitre)

11: Neulich habe ich Marus in der Nihe des Dorfs gesehen.
(S, +, Susa Cipriano)

12: Der Schmied hat seine Frau in Wirklichkeit im Jihzorn
erschlagen. (4, —, Lenia Cipriano)

13: In manchen Nichten ist ein Feuerschein vom Tempel der
Sekte zu sehen (+). Dort muss ein Riesenlindwurm sein (—),
50 hell leuchtet es. (S, Ziganto)

14: Haika-Ba hat die Boote der Verschwundenen aus Geld-
gier schlampig ausgebessert, so dass sic weit drauBen sanken.
(A, — Heterio Graduas)

15: Vor einem Monat sah ich abends ein Segelboot in der Nihe
des Tempels. Zuerst dachte ich, es seien Geweihte an Bord,




aber dann bemerkte ich, dass die drei auf dem Boot gar keine
Roben trugen. (8, +, Hatka-Ba)

16:Im Krieg mit AI'’Anfa kam eine Séldnertruppe aus Brabak
hier durch. Die Kiste mit threm Sold mussten sie zuriicklas-
sen. Sie ist an der Siidspitze des Sees in den Siimpfen vergra-
ben, aber keiner weill den genauen Ort. (4, —, Samos Rethez)
17: Vor vielen Jahren machte der Orkhiuptling Gaslag Gorush
mit seiner Bande die Wilder und Hiigel unsicher. Keiner weil3,
was aus ihm geworden ist. (S, +, Ziganio)

18: Vor einem halben Jahr besuchte ich zum ersten Mal den
Tempel der Sekte. Diese Abtriinnigen experimentieren mit den

tollsten Dingen herum. Selbst vor Feuer schrecken sie nicht
zuriick. Ich frage mich, wie lange Efferd noch zusieht, wic
sein Name durch die Glut gezogen wird. (8, +, Carminia)
19: Schulze Sefelus kassiert bestimmt an Steuern und Wege-
zoll mit. Letztes Mal beschwerte sich der Fronvogt tiber die
geringen Abgaben, dabei weil3 ich genau, dass wir noch nie
soviel zahlten mussten. (4, +, Heterio Graduas)

20: In einer Héhle in den Klippen wohnt der Rattenkonig
Husselhahn mit seinem nagefreudigen Volk. Bei Vollmond
erscheint er auf einem von sechs Ratten gezogenen Pracht-
wagen und macht Krach. (4, —, Pano)

,f"rmhwr in wWnd um cﬁdmn':

Das Dorf kann als Ausgangspunkt fiir weitere Aben-
teuer benutzt werden, die folgenden Vorschlige sollen
dafiir nur als Anregung dienen und sind bewusst offen
gehalten.

. Tomassina Sandinel ist von Marus in die Stimpfe
entfiihrt worden — als Vergeltung fiir den Raub des jun-
gen Marus, der jetzt in der Scheune der Graduas sein
jimmerliches Dasein fristet. Spuren weisen auf die
Marus als Titer hin. Die Helden brechen auf, um
Tomassina zu befreien (was sich recht leicht bewerk-
stelligen lisst, wenn sie vorher den gefangenen Maru
freilassen).

A Wenn die Helden bei der Lésung des Ritsels zu lan-
ge zigern oder im Dunkcln-:tappcn (drei Tage oder
mehr), spitzt sich die Situation zwischen Fischern und
Bauern zu. Ausléser ist die gemeinsame Flucht von
Ulan Graduas und Miralda Tolis. Frederico greift dar-
authin Jolan Graduas aus einem Hinterhalt an und
verwundet ihn. Die Helden miissen den nun entbren-
nenden Kampf zwischen Fischern und Bauern been-
den.

A In der dritten Nacht ihres Aufenthalts in Ranak wer-
den die Helden von Marno Cipriano geweckt. Der Wirt
eroffnet ihnen, dass ihn der Fronvogt des Konigs be-
auftragte, cin Auge auf Raftan Sefelus zu werfen, da
man Unterschlagungen seinerseits vermute. Die Hel-
den kénnen sich eine Belohnung von 250 Silbertalern
verdienen, wenn sie Sefelus’ Schuld oder Unschuld
beweisen,

% Einige durchzichende Hindler stiften Unirieden in
der Herberge. Zuerst betrinken sie sich, dann pébeln
sie alle anderen Giste an. Von den Helden wird erwar-
tet, die Situation zu kliren.

A Ein Ausflug in die Siimpfe mit der Absicht, Heil-
pflanzen und Heilkriuter zu sammeln. Er kann auch
mit einer — allerdings erfolglosen — Schatzsuche ver-
bunden werden (siche Geriicht #16).
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Meisterinformazionen:
| Frither oder spiiter werden die Helden das Verschwinden

der Fischer mit den scltsamen Berichten tiber das Felsen-
kloster in Verbindung bringen und dieses aufsuchen wol-
len. Um vom Dorf Ranak zum Tempel zu gelangen, stehen

thnen zwei Wege zur Wahl: Entweder der Seeweg oder der
Weg entlang der Kiiste. Beide Maglichkeiten gestatten es
letzten Endes, in den Tempel einzudringen, wenn auch der
Landweg etwas schwieriger ist, wihrend fiir den Weg tibers
Wasser zuerst ein Bootsbesitzer tiberzeugt werden muss,

&C" ‘SCWC5

Auflruch aus Ranak

Da in letzter Zeit einige Fischer von der See verschlungen
wurden und die Steilkiiste mit ihren Klippen den meisten
Dortbewohnern nicht ganz geheuer ist, muss den Helden klar
sein, dass nicht jeder bereit sein wird, sie mit dem Boot zum
Tempel zu bringen. Es steht ganz im Ermessen des Spiellei-
ters, ob ein Dorfbewohner die Helden fihrt. Versuchen die
Helden, sich von einem Fischer oder dem Bootsbauer einen
Kutter zu borgen, sind gute Argumente und/oder eine CH-
Probe néug, die gegebenenfalls durch die Bezichung der Hel-
den zu der jeweiligen Person erschwert oder erleichtert wird.
Um einen Dorfbewohner zur Mitfahrt zu iiberreden, ist da-
gegen schon eine (je nach Situation) deutlich erschwerte Pro-
be auf Uberzeugen gefragt.

Qit (Strfakrl' Zum Cﬂnrt'

Der Weg zum Tempel iiber das Meer ist ctwa 8 Meilen lang.
Ein Fischerboot benétigt bei Tag fiir diese Strecke kaum eine
Stunden, nachts etwas linger — immer vorausgesetzt, es kommt
zu keinen Zwischenfillen. Haben sich die Helden ein Boot
geborgt, muss eine Boote Fahren-Probe abgelegt werden, de-
ren Misslingen sie eine halbe Stunde kostet.

Meisterinformationen:
Wiirfeln Sie fiir jede halbe Stunde mit dem W6, bei einer |
tritt eines der folgenden Ercignisse ein (suchen Sie ein pas-
sendes Ereignis aus oder erwiirfeln Sie es mit dem W6):
1-3: Widrige Windverhiiltnisse, Durch starken Gegenwind
verliert das Fischerboot deutlich an Geschwindigkeit.
Misslingt eine Boote Fahren-Probe, verlingert das die Fahrt
um eine halbe Stunde.
4: Fremdes Boot in Sichtweite (nachts nur als Schatten in
der Ferne sichtbar). Wenn sich die Helden niihern wollen,
dreht der fremde Segler ab und verschwindet.
5: Unerwartete grofle Welle. Der Bootsbesitzer ist an der-
gleichen gewohnt, nicht so die Helden. Thnen muss cine
GE-Probe gelingen, sonst gehen sie tiber Bord. Die folgen-

de Rettungsaktion hilt auf und sollte spannend gestalter
werden.

6: Eine Schule von Delphinen begegnet den Helden. Ob-
wohl diese Tiere sonst sehr friedlich sind, machen sie einen
aggressiven Eindruck und rammen mehrmals das Boot —
auch hier sind GE-Proben der Helden fillig. Sollte ein Dorf-
bewohner die Helden begleiten, wird dieser nur schwer von
einer Umkehr abzuhalten sein, denn Delphine gelten als
heilige Tiere und Boten des Efferd (dies sollten auch die
Helden bedenken, falls sie die Tiere bekimpfen wollen).
Nach 3 KR verschwinden die Tiere so plétzlich, wie sie ge-
kommen sind,

W6 Delphine (BA 165)
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Etwa zwei Meilen vor dem Tempel entdecken die Helden ein
Fischerboot, das nahe der Steilkiiste mit ausgeworfenen Net-
zen ruhig im Wasser liegt. Als die Bootsbesatzung das Ge-
fihrt der Helden sichtet, werden hastig die Netze eingeholt,
das Boot macht sich zur Flucht in Richtung Felszinne und
Tempel bereit. Die Helden kiénnen dies jedoch verhindern,
wenn sie direkt auf das Boot zuhalten (Proben aut Boote Fah-
ren, falls die Helden selbst steuern). Wenn sie sich nihern,
erkennen sie in dem Boot drei menschenihnliche Wesen mit
silbriggriiner Schuppenhaut. Auf Zurufe reagicren die
Schuppenhiiutigen nicht — sie versuchen weiter zu flichen.
Falls das Boot der Helden niher als 10 Schritt herankommt,
springen sie von Bord und verschwinden spurlos im Meer.

Meisterinformationen:
Bei den schuppenhiutigen Fremden handelt es sich um drei
Riassagga (sichc Anhang, S. 124), dic hier die Gegend aus-
kundschaften und nur zur Tarnung fischen. An Bord des
Fischerboots der Risso befinden sich auBer gewthnlichen
Fischfanggeriiten wie Netzen und Angeln keine Gegenstiin-




de, die fiir dic Helden von Interesse sein kénnten. Sollte
den Risso die Flucht gelingen, werden sie den Tempel alar-

mieren. In diesem Fall wird das Eindringen der Helden
zusitzlich erschwert.

&n- 02 anbwcs

Meisterinformationen:
Wollen oder kénnen die Helden nicht den Seeweg nehmen,
werden sie zunichst der HandelsstraBe in Richtung Bra-
bak folgen, bis sie nach ungefihr 3% Meilen auf den links
abzweigenden Alten Tempeltweg stoBen. Dieser fiihrt sie nach

Uberwindung einiger Hindernisse direkt vor die Pforte des

Tempels. Abseits des Pfades sind die kiistennahen Klippen
kaum gangbar — verlangen Sie bei solchen VorstoBen deut-
lich erschwerte Klettern-Proben.

i — &it W‘jﬁ“l’"“"‘j

Nachdem die Helden die HandelsstraBe nach Brabak verlas-
sen haben und dem Alten Tempelweg folgen, kommen sie nach
etwa einer Meile an-eine Gabelung. Rechts fiithrt der Weg
weiter von der Kiiste weg und in westlicher Richtung in die
Hiigel hinein. Der linke, relativ steil ansteigende Pfad fithrt
nach Siidwesten parallel zur Kiiste. Er verschwindet schon
nach wenigen Schritt in einer engen Schlucht.

Dem rechten Weg kénnen die Helden nach der Abzweigung
zuniichst problemlos folgen. Nach etwa 500 Schritt wird er

jedoch zunehmend undeutlicher und ist nach einer weiteren
halben Meile so stark ausgewaschen, dass er nicht mehr zu
erkennen ist.

Meisterinformationen:
Versuchen die Helden trotzdem, dem Weg weiter zu folgen,
gelingt dies mit einer erfolgreichen Fahrtensuchen-Probe+5
sie erreichen dann nach einer weiteren Meile in etwa el-
ner Stunden die alte Gruft (5). Misslingt die Probe, kom-
men sie vom Weg ab und miissen mit einer Orientierungs-
Probe zuriick zur Weggabelung finden.
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Wenn die Helden dem Weg nach Siiddwesten in die Schlucht
folgen, erwartet sie zuniichst ein mithsamer Anstieg. Unfor-
mige Felsen erheben sich links und rechts wie von Riesen-
hand aufgetiirmt. Dazwischen fiihrt der steinige Weg nach
oben. Das entfernte Grollen der Brandung wird plétzlich von
dem heiseren Schrei eines Aasvogels tibertént. Hin und wie-
der geben die Klippen zur Linken den Blick auf das Meer




fret, wihrend die Felsen zur Rechten immer bedrohlicher auf-
ragen. Nachdem die Helden cinen Felsvorsprung umrundet
haben, bemerken sie, dass der Weg 20 Schritt vor thnen mit
groBeren Steinbrocken iibersiit ist. Ein Steinschlag scheint dort
niedergegangen zu sein.

Meisterinformationen:

Falls einer der Helden erklirt, er wolle die Gegend beob-
achten, bevor die Gruppe weitergeht, steht thm eine (ver-
deckr gewtirfelte) Talentprobe aufSinnenschirfe zu. Gelingt
diese, machter 20 Schritt tiber sich in den Felsen zwei gro-
Be, dunkle Gestalten aus, die gerade im Begriff sind, einen
weiteren Steinschlag auszulésen, der 10 Schritt vor den
Helden niedergehen wird. Es handelt sich um zwei
Schwarzoger — werden sie nicht durch Fernkampfwaffen
oder mit Magie vertrieben, kommt es zum Steinschlag, wenn
die Helden passieren. Den Gesteinsbrocken kann mit einer
Kérperbeherrschungs-Probe+5 ausgewichen werden, an-
dernfalls verursachen sie 3W6 SP

Falls die Helden den Hinterhalt nicht erkennen und sich
unvorsichtigerweise dem Geréllhaufen nihern, werden sie
vom Steinschlag iiberrascht und kénnen ithm nicht auswei-
chen. Kurz darauf kommen die beiden Schwarzoger den
Hang herunter (wofiir sie etwa 15 KR brauchen) und grei-
fen die Helden mit Keulen an.

Zwei Schwarzoger (BA 30f)

MU22 LES0 RS2 AT 10 PAG

TP 3W+4 (Keule) GS10 AU40 MR-1

Optionale Kampfregeln: Niederschlagen/Ringkampf

Sinkt die Lebensenergie eines Ogers auf 10, fliehen beide in die Klippen.
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Nachdem die Helden dem Weg eine weitere Meile gefolgt sind,
wird dieser von einem ungefihr 20 Schritt breiten, jih in die
Tiefe abfallenden Felseinschnitt unterbrochen. Uber den Ab-
grund fithrt eine recht robust wirkende Hingebriicke, unter
der in 20 Schritt Tiefe die Brandung tost. Hoch in den Liiften
zichen eine Handvoll Seevigel ihre gemiichlichen Kreise.

Meisterinformationen:
Wenn sich die ersten Helden ungefihr auf der Mitte der
Briicke befinden, stofit einer der vermeintlichen Vogel mit
schrecklichem Gekreische auf die Gruppe herab. Die Hel-
den erkennen nun mit Grausen, dass es sich dabei um ei-
nen Harpyie handelt. Abenteurern, denen eine MU-Probe
+IHA misslingt, sind W6 KR lang zu keiner anderen Akti-
on fihig, als sich an den Seilen der Briicke festzuklammern.
Kampffihige Helden agieren aufgrund des unsicheren
Standes mit einem Malus von je -2 auf AT und PA. Bei
jedem Treffer, den einer der Helden erleidet, muss diesem
eine Kdrperbeherrschungs-Probe gelingen, um einen Sturz
in die Tiefe zu verhindern. Auch bei misslungener Probe
sollte sich der Getroffene aber noch an einem Felsvorsprung

halten kénnen und mit 2W6 SP davonkommen. Wenn die
LE der Harpyic auf 15 abgesunken ist, fliichtet sie zu ih-
rem Horst hoch in den Felszinnen, der nur durch ¢ine er-
folgreiche Klettern-Probe+3 erreicht werden kann. Stiirzt
ein Held wiithrend des Aufstiegs oder des nachfolgenden
Kampfes mit der verwundeten Harpyie (AT und PA des
Helden im Horst je —3), erleidet er zumindest 4W6 SP —
die Gefihrlichkeit dieses Unterfangens sollte den Spiclern
zuvor klar gemacht werden, Im Horst befindet sich das Ske-
lett cines verstorbenen Abenteuers. Unter seinen Habselig-
keiten kénnen Sie nach eigenem Ermessen ein Hilfsmittel
fiir die Helden platzieren — vom cinfachen Heiltrank bis
zur Tarnkappe (MA 201) ist alles denkbar.

Harpyie (BA 231)

MUi18 LE40 RS2 AT15 PA10

TP 1W+4 (Klauen) GS15 AU60 MR9 GWS
Optionale Kampfregeln: Gezielter Angriff, Fliegende Gegner

4 — &n‘ Srbrulﬂ}

An dieser Stelle ist der Kiistenweg ungefihr 100 Schritt mit
Gerdll iberschiittet. Zur Linken fallen die Klippen senkrecht
zur 30 Schritt tiefer liegenden See hin ab, wihrend zur Rech-
ten eine schier unbegehbare Steilwand noch héher aufragt.
Die Abenteurer miissen wohl oder {ibel iiber die Felstrimmer
hinwegklettern (je 3 Klettern-Proben—4, pro Fehlschlag W3
SP).

f-@ugmfc'

Der Eingang

Der Weg scheint zunichst direkt in eine Felswand hineinzu-
fithren. Ein Eingang ist auf den ersten Blick jedoch nicht zu
erkennen.

Wenn die Helden den Fels untersuchen (Sinnenschirfe-Pro-
be), entdecken sie einen 5 Finger breiten und 1 Finger hohen
Spalt, der sich auf Schulterhéhe in der Wand befindert.

Meisterinformationen:
Wird ein passender Gegenstand von der Linge eines
Schwertes in den Gesteinsriss eingefiihrt, beginnt der Fels
grollend zu erzittern, und vor den Helden éffnet sich cine
Geheimtiir. Der eingefiihrte Gegenstand wird dabei zerbro-
chen.

Die Felskammer

Hinter der Geheimtiir fithrt ein dunkler Gang in den Fels
hinein. Im Innern ist die Luft modrig und abgestanden, auch
ein Hauch von Verwesung weht den Abenteurern entgegen.
Der Gang miindet nach ungefihr 30 Schritt in ein gerdumi-
ges, 5 mal 5 Schritt groBes Gruftgemach.

Uberall auf dem Boden sind Knochen und lingst verrottete
Grabbeilagen verstreur. Auf einem steinernen Thron an der
gegeniiber dem Eingang liegenden Wand sitzt majestiusch




ein menschengrofer, mit Bandagen umwickelter Leichnam
und scheint die Eindringlinge zu mustern. Auf seinen Knien
liegt cin prichtiges, juwelenverziertes Bastardschwert,

Eine Untersuchung der verstreuten Knochen ergibt, dass es
sich bei ihnen keinesfalls um Menschenknochen handeln
kann. (Heilkunde Wunden+ 5/Anatom: Die Knochen stammen
von zwei Orks.)

Meisterinformationen:
Wenn ein Held bis auf 2 Schritt an den Thron herantritt,
kommt Leben in die mumifizierte Gestalt. Sic erhebt sich
von threm Sitz und greift den am nichsten zu ihr stehen-
den Abenteurer mit ihrem gewaltigen Schwert an. Aufer-
dem beginnen sich die herumlicgenden Knochen auf ma-

gische Art und Weise zu zwei Skeletten zusammenzufii-
gen. Sie greifen nach 2 KR in den Kampf ein. Bei der Mu-
mie handelt es sich um den Anfithrer eines lingst vergesse-

nen Orkstamms, der vor etwa 1.000 Jahren in den Hiigeln
beheimatet war.

Alle nichtmagischen Waffen richten nur halbe TP-Anzahl (abgerundet) an,
Feuermagie erzielt doppelte TP, Fackeln verursachen 2W TP (erldschen
aber bei einem AT-Wurf von mehr als 5).

**) Mumien sind immun gegen Beherrschungen und Verwandlungen,
reagieren nicht auf lllusionen und setzen allen anderen Zaubem ihre hohe
MR entgegen.

Ork-Skelette (MA 176)

MU25 LE25* RS2 AT 8 PA2

TP 1W+2 (Hande) AU unendlich MR 5

*) AusschlieBlich Hiebwaffen und Axte erzielen vollen Schaden, Schwerter
richten nur die Hélfte ihrer TP an, Stichwaffen, Speere, Dolche und Pfeile
sind véllig nutzlos.

Beim Anblick der Skelette muss jeder Held eine TA-Probe-2 ablegen.

Ork-Mumie (MA 176)

MU30 LE40" RS2 AT7 PA7

TP 1W+6 (Bastardschwert, WV 8/6) AU unendlich MR 15

‘) Abgeschlagene Teile der Mumie kdmpfen selbstandig weiter oder fiigen
sich wieder zusammen - wer dieses Phdnomens ansichtig wird, muss eine
TA-Probe—4 ablegen, um nicht die Flucht zu ergreifen. Sinkt die LE der

Mumie auf Null, zerfallt nicht nur sie, sondern auch die Skelette zu Staub.

Nach der Vernichtung der Untoten erinnert nur noch das
Schwert an den gespenstischen Kampf. Die juwelenbesetzte
Wafte wird in den Hinden cines lebendigen Wesens zu ei-
nem Berserkerschwert. Wer es aus der Scheide zieht, verfillt
in einen Berserkerrausch und handelt wie unter der Wir-
kung des Zaubers SAFT, KRAFT, MONSTERMACHT
(CC 184). Der Kampfrausch wihrt solange, bis dem Wii-
tenden eine Selbstbeherrschungs-Probe gelingt, die er einmal
pro KR wiederholen darf.

Nach dieser Begegnung sollte den Spielern klar sein, dass
sie sich in einer Sackgasse befinden. Nur durch eine Um-
kehr zur Weggabelung kénnen sie den Tempel erreichen.




Meisterinformationen:
Wenn die Helden den Seeweg zum Tempel genommen ha-
ben, sich der Felszinne also mit dem Boot nihern, miissen
sie zwischen den halbkreistormig angeordneten Felsen hin-
durchsteuern, die als Wellenbrecher dienen und einen na-
tirlichen Hafen bilden. Es ist wegen der Brandung nicht
moéglich, auBierhalb dieser geschiitzten Zone an die Fels-
zinne heranzufahren. Die Helden kénnen dann im Hafen
(K2) anlanden und von dort weiter vordringen.

Falls sie den Landweg wiihlen, kommen sie vor dem Tempel-
eingang an. Die Zugbriicke ist heruntergelassen, ein gefahr-
loses Uberqueren des Felsspaltes zwischen Weg und Fels-
zinne also moglich. Durch das Eingangstor kommen sie
dann in den Innenhof (Al).

Sofern nicht anders angegeben, sind alle Giinge und Riiu-
me des Tempels beleuchtet und haben eine Hishe von 3,5
Schritt. Die Lage von Tiiren, Treppen und Giingen kon-
nen dem Plan entnommen werden (s. S. 26), cbenso wie
simtliche RaummabBe. Alle Tiiren 6tfnen sich in den jewei-
ligen Raum hinein.

Im Inneren des Tempels kann es zu Zufallsbegegnungen
kommen (siche Kasten auf der gegeniiberliegenden Seite).
Alle Menschen verhalten sich den Helden gegeniiber
freundlich oder neutral, sie alarmieren also nicht die Risso,
wenn sie auf die Telden treffen.

Sheme 1
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Wenn die Helden durch das 3 Schritt breite, doppelfliiglige
Eingangstor treten, erkennen sie gegentiber an der Stidwand
ein dhnlich massives, eisenbeschlagenes Doppeltor. Links und
rechts fithren eisenbeschlagene Tiiren in die Tortiirme (A2,
A3). Der Boden ist mit Kopfsteinen gepflastert, der Hof nicht
iiberdacht.

Vom ersten Obergeschoss blicken drohend Schielischarten auf

dic Ankémmlinge herab. Die Balken, welche die Zugbriicke
tragen, ragen in 3 Schritt Hohe in den Innenhof hinein, an
ihrem Ende sind sie mit Gegengewichten versehen.

Wenn sich die Helden alle im Innenhof befinden, éffnet sich
die Doppeltiir in dessen Siiddwand, und heraus tritt ein Mann
in einer blaugriinen Robe.

“Fremde”, hebt er salbungsvoll an, “seid uns an diesem Ort
der Verehrung willkommen, aber scht cuch vor. Eine schlim-
me Krankheit kam iiber uns und raffte unsere Briider und
Schwestern dahin. Nun leben nur noch wenige. Also gehetin
Frieden, wenn ihr nicht wollt, dass sich der Hauch des Todes
itber euch senkt.”

Nach diesen Worten weist er mit einer vielsagenden Geste auf

die Tiir hinter den Helden.

Meisterinformationen:

Bei dem blaugriin Gewandeten handelt es sich um Bruder
Kuron, in der Tat einen der letzten Efferd-Geweihten im
Tempel. Die Risso benutzen ihn als Verbindungsmann mit
der AuBenwelt. Kuron hat den Auftrag, eventuelle Besu-
cher abzuschrecken. Er wartet nicht ab, ob sein Rat befolgt
wird, sondern verschwindet sofort wieder durch die Dop-
peltiir, die er laut knarrend hinter sich schliefit. Diese er-
weist sich dann auch als verriegelt, wenn die Helden sie
dtfnen wollen. Keinen Widerstand hingegen leisten die
Tiiren in die Tortiirme: Sie sind unverschlossen.

,]42, ()4.5 — Westlicher | Osticher Tortrrm

Eine cisenbeschlagene, verriegelbare Tiir fithrt in den Innen-
hof, eine andere genau in Richtung Siiden in den Tempel.
Zwei SchieBscharten iiberblicken den Weg, der zum Tempel
fithrt. Einc 4 Schritt lange Leiter fiithrt nach oben durch eine
Luke zum ersten Obergeschoss des Turmes. An der Turm-




nordwand steht eine mittelgroBie, unverschlossene Kiste. Sie
enthilt einen Vorrat an Armbrustbolzen und Pfeilen (je ein
Pack zu 20 Sriick).
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Ein durch zwei SchieBscharten in der Nordwand nur sehr
spirlich erleuchteter Raum, in dem drei Regale und an der
Ostwand ebenso viele verschlossene Kisten stehen. Die Wand-
regale enthalten unzihlige Werkzeuge wie Spaten, Hacken,
Himmer und Brecheisen, teilweise iiber 50 Jahre alt und kaum
mehr brauchbar, sowie etwas Bauholz und einige Ziegel. An
Wandhaken hiingen einige alte, zerschlissene Umhinge. Die
Kammer erweckt den Eindruck, als sei sie hastig und ober-
flichlich durchsucht worden.

Meisterinformationen:
Die Kisten sind mit Vorhdngeschléssern gesichert (Schlds-
ser Knacken-Probe+4 oder mit einem Brecheisen KK-Pro-
be+2) und enthalten:
A Rohleinen, Leder, Schuster- und Niihzeug sowie cinige
Nigel
rdiverse Kleidungsstiicke (2 Tuniken, 2 Joppen, | Wams, 5
Beinkleider, 3 Umhiinge, 6 Paar Sandalen)
A 2 Fischernetze mit Schwimmern aus Kork

As - Werkstatt

Ein hell erleuchteter Raum, dessen grolies Doppelfenster ei-
nen Blick aus der Ostwand gestattet. Es handelt sich dabei
offensichtlich um eine Werkstat; mehrere Handwerks-Uten-
silien und typische Werkzeuge sind auszumachen. Der Raum
ist in vier Arbeitsbereiche unterteilt:

L An der Nordwand steht ein langer Holztisch mit einem
Schraubstock daran, darauf licgen Schmiedewerkzeuge: drei

Himmer, Eisenteile, Nigel, cin Bohrer aus Eisen usw. Vor
dem Tisch steht ein Schemel und ein Kohlebecken.

% Unter dem Fenster an der Ostwand befindet sich ein Web-
stuhl nebst Hocker.

% Ein wuchtiger Tisch an der Stidwand schlieBt sich an, Auf
ihm liegen mehrere Steinbrocken sowie ein schwerer Ham-
mer und ein MeiBel. Uber dem Tisch steckt ein Fackelhalter
im Gemiuer,

% In einer Nische an der Stidwand stehen zwei Sigebicke,
iiber die zwei Holzplanken gelegt sind. Darauf liegen mehre-
re Bretter und cin Hobel. An dem rechten Sigebock hingt
eine groBe Siige.

'j46 - ﬂabcrlaﬂfm

Dieser Raum ist nur durch die breite hélzerne Fliigeltiir in
der Westwand zu betreten und villig dunkel, wenn man ein-
mal von den schmalen Ritzen an der gegeniiberliegenden
Wand absieht, durch die (bei Tag) einige Lichtstrahlen fallen.
Im Halbdunkel ist ein groBes Gestell vor der Ostwand auszu-
machen. Wenn sich die Augen an das Halbdunkel gewshnt
haben, kann man darin einen michtigen Schwenkkran er-
kennen.

Der Zweck des Raumecs offenbart sich, wenn die Helden die
breiten Lukentiiren an der Ostwand 6ffnen: Thr Blick fillt
dann aufdie mehr als 30 Schritt unter ihnen liegende Wasser-
oberfliche (HA-Probe—4). An dieser Stelle wilbt sich der Fels
nach innen und formt so eine kleine Bucht, die sich nach oben
als Kamin bis unter den Tempel fortsetzt.

Der iiber 5 Schritt lange Kran weist an seiner Spitze eine hél-
zerne Rolle auf, an seinem hinteren Ende ein Gegengewicht.
Er kann um fast einen Viertelkreis geschwenkt werden, was
die Abmessungen des Raumes gerade zulassen. Uber dic Rol-
le ist ein Seil gefithrt, an dessen einem Ende cin Metallhaken
angebracht ist. Das Seil wird mittels einer Winde angezogen
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und abgerollt. In der Stidwest-
und der Siidostecke des Rau-
mes liegen drei Rollen Tau un-
terschiedlicher Stirke und cin
schweres Netz.

Meisterinformationen:

Der Schwenkkran diente frii-
her dazu, Giiter (wie etwa Fi-
sche) aus Booten von der
Wasseroberfliche in den
Tempel zu schaffen. Die Hel-
den kéinnen sich von hier ab-
seilen und gelangen dann
zur Hafenbucht. Der Letzte
muss am Seil hinabklettern
(alle 10 Schritt eine Klettern-
Probe, sonst stiirzt er ins Was-
ser und erleidet pro gefalle-
nen 10 Schritt 2W6 SP).
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7a — Empfangsraum

In diesem sektorférmigen
Raum steht ein groBer runder
Tisch, um den Hinf schlichte
Stithle und ein Polstersessel
gruppiert sind. Der Raum ist
fensterlos, Licht fillt jedoch
durch einen Vorhang, der die
Siidwand bildet. Auf dem fein-
gewirkten Stoff sind in hellen
Farben die unterschiedlichsten
Fischarten dargestellt, ein gro-
Bes, dunkles Muster beherrscht
jedoch die Darstellung.

Auf dem Tisch steht ein fiinf-
armiger Kerzenleuchter, an der
Wand zwischen den beiden Tiiren sind drei Fackelhalter be-
festigt. Von der Decke hiingen priiparierte Meeresbewohner:
ein stachliger Igelfisch, ein Feuerfisch, eine Tigermurine und
ein schr seltener Regenbogen-Lobsch aus dem Stidmeer.

Meisterinformationen:
In diesem Raum empfing Bruder Ichtus die ihm unterge-
benen Geweihten, um ihnen das Tagesprogramm kundzu-
tun.
Erst nach einer gelungenen Sinnenschdrfe- oder Gefahren-
instinkt-Probe erkennen die Helden, dass es sich bei dem
dunklen Muster auf dem Vorhang um den Schatten eines
menschengrofien Wesens handelt, das unmittelbar hinter
dem Vorhang steht. Die Ta i Szatta ist mit einer Harpune
bewaffnet und greift an, sobald die Helden sie entdecken

I oder ihr den Riicken zuwenden. Fiillt ihre LE auf 10, ver-

sucht sie zu entkommen.

7b — Studierzimmer:

Durch den Vorhang betreten die Helden einen weiteren
sektorférmigen Raum. Zwei Fenster in der Stidwand geben
den Blick auf die See frei. Davor steht ein groBer Arbeitstisch,
auf dem eine Vielzahl von Werkzeugen und Unterlagen ver-
streut liegt. Alle Wiinde werden von Regalen eingenommen,
in denen sich dickleibige Folianten, priparierte Mecrestiere
und Einmachgliser mit farbigen Fliissigkeiten befinden. Auf
einer Holzkommode links neben dem Fenster stchtein Aqua-
rium aus dickem Glas.

In den Einmachglisern befinden sich verschiedene Kleintie-
re (Kaulquappen, kleine Fische, Krebse, Seesterne usw.), auf




dem Tisch die Arbeitsutensilien des Geweihten (Priparier-
werkzeug wie Messerchen, Pinsel, Zangen, kleinere Flisch-

chen und Tiegelchen sowie handschriftliche Unterlagen). Auf

dem Boden des Aquariums ist bei niherem Hinsehen zwi-
schen den vielen Wasserpflanzen ein goldener Armreif zu er-
kennen. Bei den Folianten handelt es sich um Bestiarien.

Meisterinformationen:

Im Aquarium befindet sich aulerdem ein Zitteraal, der sich
im Dickicht der Wasserpflanzen verbirgt. Sollte ein Aben-
teurer unvorbereitet in das Fischglas greifen, erhilt er einen
Schlag von dem Zitteraal (siche Kasten). Der Goldreif hat
einen Wert von 24 Dukaten. Das Aquarium diente Meister
Ichtus als Experimentierbecken, er wollte den Einfluss von
Gold auf die Eigenschaften des Tiers testen.

7¢ —Schlafraum:

Das dritte scktorformige Zimmer weist cin Fenster nach Nord-
ost auf. Die Einrichtung besteht aus Bett, Schrank und Stuhl
sowie einer kleinen Kommode, vor der ein Gebetsteppich liegt.
Auf der Kommode, deren drei Schubladen offen sind, steht
eine spannhohe Efferdstatue.

Hinter der Tiir liegen die Scherben eines bemalten Tontellers,
der eine maritime Szene zeigte.

Meisterinformationen:

Wenn man die Bruchstiicke des Tellers zusammenfiigt, kann
man einen aus den Wellen springenden Delphin erkennen.
Die Schubladen der Kommode enthalten Unterkleidung,
die unterste aufierdem noch Glasscherben (wer unachtsam
darin herumwiihlt, ziehtssich eine Schnittwunde im Finger
zu, die sich wundersamerweise sofort wieder schliefit). Sie
stammen von einem Flischchen mit Heiltrank, dessen In-
haltverschiittet ist. In einem Fach, das nur zu erreichen ist,
wenn die dritte Schublade vollstindig herausgezogen wird,
befindet sich ein Trank, der dem Anwender fiir W6+3 SR
erlaubt, sich iiber jegliche Wasserfliche zu bewegen, als wire
es fester Boden (ihnlich der Wirkung des Zaubers UBER
STROM UND UBER SEE, CC 114). In dem unverschlos-
sencn Schrank hingen die Kleider von Bruder Ichtus.

A8 — Sakristi

Ein Fenster in der Stidwand erleuchtet eine Kammer, die bis

auf einen Schrank an der gegeniiberliegenden Wand leer ist.

Darin hingen zwei meerblaue Zeremonienroben: eine ist mit
Fisch-, die andere mit Vogelornamenten bestickt.
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Der grioBite Raum dieser Tempelebene. Seine Decke walbt sich
in mehr als doppelte Héhe und erreicht so fast 8 Schritt. In
Hohe des nichsten Stockwerks verliuft eine Balustrade ent-
lang der West-, Nord- und Ostwand. Das siidliche Ende der
Decke wird von einer Lichtkuppel mit 6 Schritt Durchmesser

gebildet. Direke unter der Kuppel, deren tragende Siulen ei-
nen weiten, annihernd halbkreisférmigen Erker im Saal bil-
den, befindet sich ein sternférmiger Altar aus einer halbschritt-
starken, gelben Sandsteinplatte, die auf dem Boden aufliegt.
Dariiber bilden zwei 3 Schritt grole Delphine eine Art Tor-
bogen. Sie bestehen aus schwarzgriinem Vulkanglas, allerdings
sind bei beiden Tieren Schwanz- und Riickenflossen beschi-
digt. Auch die leeren Augenhéhlen weisen Spuren von Gewalt-
cinwirkung auf, der linken Statue wurde zudem der Unter-
kiefer abgebrochen, Zwischen den Delphinen fillt auf dem
Mittelstiick ein 1 Schritt durchmessender Holzdeckel auf.
Parallel zur Ost- und Westwand verlaufen je 2% Schirtt lange
Bankreihen. Im Zentrum des Raumes ist ein 5 mal 4 Schrirr
grofBes Wasserbecken cingelassen. Im seinem tritben Wasser
lassen sich keine Bewegungen ausmachen.

Meisterinformationen:
Unter dem Deckel fiithrt ein dunkler, 1 Schritt durchmes-
sender Schacht in die Tiefe. Diese Anlage dient als Opfer-
stitte, durch eine mehrere Schritt lange Réhre gelangen die
Opfergaben ins Meer. Wenn ein Held ungesichert den
Schacht hinabklettert, muss ihm eine Klettern-Probe +2 ge-
lingen, ansonsten gleitet er an der glatten Innenscite ab und
rutscht wie eine Opfergabe hinab, bis er 20 Schritt iiber dem
Wasserspiegel von der Felszinne ausgespien wird. Der Sturz
verursacht 4W6 SP
Im Opferschacht ist zweieinhalb Spann unter dem oberen
Rand ein kleiner Hebel in einer Nische versteckt. Wird er




betiitigt, dreht sich die Altarplatte um ein Zehntel und gibt
unter dem nach Norden weisenden Zacken einen gehei-
men Einstieg nach unten frei. Auch hier ist wieder ein He-
bel in einer Nische verborgen, mit dem man die Platte zu-
riick drehen kann. In den Fels gehauene Eisensprossen er-
méglichen einen problemlosen Abstieg nach K3 (s. S, 39).
Sollte jemand auf die Idee kommen, in dem 4 Schritt tiefen
Wasserbecken ein Bad nehmen zu wollen, wird ihm dics
schlecht bekommen. Zwei Graumuriinen tummeln sich am
Bassinboden, von dem sie farblich kaum zu unterscheiden
sind — sie greifen gleichzeitig an. Auf dem Beckengrund,
direkt am nérdlichen Rand, liegt das Skelett eines Priesters,
der von den Risso hineingestofen wurde. Er hatte einen
magischen Wurfdolch bei sich, der sein Ziel nie verfehlt.

Zwei Graumuranen (BA 178)

MU18 LE20 RSO AT 14 PAG

TP 1W+4 (Biss+Gift)* GS10 AU15 MR6 GW 5

*) Bei Schaden durch Biss wirkt das Gift (Stufe 2, mehrfach): 1 SP/SR fir
2W6 SR,

Optionale Kampfregeln: Kampf im/unter Wasser
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Ein Fenster in der Siidwand erleuchtet eine Kammer, die bis
auf einen Schrank an der gegeniiberliegenden Wand leer ist.
Darin hiingen zwei meerblaue Zeremonienroben: Eine ist mit
alchimistischen Symbolen, die andere mit Pflanzenorna-

menten besticke.

A1 = Gemacher ves Bruvers (Philus

11a — Empfangsraum

In diesem sektorférmigen Raum befindet sich ein grofer run-
der Tisch, um den fiinf schlichte Stithle und ein Polstersessel
gruppiert sind. _

Der Raum ist fensterlos, Licht fillt jedoch durch einen Vor

hang, der die Siidwand bildet. In den halbtransparenten Stoff
sind die sechs alchimistischen Symbole fiir Feuer, Wasser, Eis,
Humus, Erz und Luft eingewirkt.

Auf dem Tisch steht ein fiinfarmiger Kerzenleuchter, an der
Wand zwischen den beiden Tiiren befinden sich drei Fackel-
halter. Von der Decke hiingt eine ausgestopfte Eidechse her-
ab.

Meisterinformationen:
In diesem Raum empfing Bruder Philus die ihm unterge-
benen Geweihten, um ihnen das Tagesprogramm kundzu-

tun.

11b — Studierzimmer:

Hinter dem Vorhang schlieBt sich ein weiterer sektorformiger
Raum an, der tagsiiber von einem groBien Doppelfenster in
der Siidwand erleuchtet wird.

Vor dem Fenster steht ein groBer Experimentiertisch, der wahl-
los mit alchimistischem Handwerkszeug tiberfiillt ist. Bei ein-
gehender Betrachtung lisst sich eine komplizierte Versuchs-
vorrichtung erkennen, neben der mit alchimistischen Sym-

bolen beschriebene Notizblitter verstreut liegen.




Bis an die Decke reichende Regale, in denen schwere Folian-
ten, weitere alchimistische Gerifitschaften und symbolbeschrif-
tete, mit den unterschiedlichsten Stotfen gefiillte Glasbehiil-
ter einsortiert sind, nehmen die restlichen Winde ein. Von
den ungefihr 50 Behiltern, die sich in diesem Raum befin-
den, sind drei mit Raben- und fiinf mit Storchsymbolen be-
malt. Bei den Biichern handelt es sich um alchimistische Ab-
handlungen, Lexika und Werke tiber Heilkunde.
Meisterinformationen: ?
Die drei Behiilter, die mit einem Raben (dem Symbol des
Todesgottes Boron) gekennzeichnet sind, enthalten Schlaf-
gift, Drachenspeichel und Feuerzunge (EA 97f). Bei den fiinf
mit Storchensymbolen (dem Schutztier der Géttin Perai-
ne) versechenen GefliiBlen handelt es sich um zwei Heiltrinke
D (4W6 LP) undE (alle LP), ein Antidot D (stoppt Gifte bis 9.
Stufe), 5 Dosen Sansaro (HA 52) und 1 Dosis Donf (HA 19).
Will man die einzelnen Stoffe erkennen, miissen (je nach Stoff)
Proben auf Alchimie oder Pflanzenkunde gelingen.

11c — Schlafraum

Dieser ebenfalls sektorférmige Raum weist ein Fenster nach
Nordwesten auf. Die Einrichtung besteht aus Bett, Truhe und
Stuhl sowie einer kleinen, wurmstichigen Kommode. Darauf
liegt ein Eisenhandschuh, neben dem Bett ein aufgeschlage-
nes Buch. Der Stuhl ist umgekippt, ein Bein abgebrochen.
Schon beim Eintreten vernehmen die Helden ein leises Knar-
ren, sehen sie hinter die Tiir, erblicken sie dort ein menschen-
grofles Wesen mit seltsamer Fischhaut. Es ist mit einer Har-
pune und einem Zackenmesser bewaftnet.

Meisterinformationen:
Der Fremde ist ein Ta i Szatta, der zu fliehen versucht, so-
bald seine LE auf 10 gefallen ist.
Die Kommode weist drei Schubladen auf, die sich alle nur
halb herausziehen lassen. Ganz hinten in der obersten
Schublade hat Philus sein Wahrheitsamulett (MA 2021) hin-
ter einer doppelten Riickwand versteckt, deren linke Hilfte
nach Entsicherung eines Riegels hochgeklappt. Das Amu-
lett kann nur ertastet werden. Das Kleinod wird jedoch von
einem Feuerskorpion bewacht, der jeden, der in das Ge-
heimfach greift, in die Hand sticht. Bruder Philus stiilpte
sich als Schutz den Eisenhandschuh iiber die linke Hand.
In den restlichen zwei Schubladen befindet sich wertloser
Kleinkram. Die Truhe enthilt die persiénlichen Kleidungs-
stiicke des Bruders.

Feuerskorpion (BA 195)

MU7 LE2 RS0 AT 12* PAO
TP 1W+1 (Stachel)(+Gift)"* GS 2 AU 10
*) Der Skorpion trifft in diesem Fall automatisch.
**) Bei Schaden durch Stich Gift: Stufe 8, Wirkung wie Zauber HOLLEN-
PEIN (CC 177), Dauer W6 x W6 KR.

MR 10 GW1
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Ein Fenster in der Westwand erhellt einen mit allerlei alchi-
mistischen Utensilien gefiillten Raum. Neben einem grofien
Experimentiertisch vor dem Fenster befinden sich hier hun-
derte, in Regalen und Wandschriinkchen eingeriumte Appa-
raturen wie Becher, Kolben, Retorten, Schliuche etc. Dazu
kommen noch mindestens ebensoviele, mit verschiedenfarbi-
gen Pulvern, Kristallen, Gesteinen und Fliissigkeiten gefiillte
Glasbehilter in den unterschiedlichsten Formen.

Aufdem Experimentiertisch steht eine kalte Kohlepfanne und

vier Ollampen, links neben dem Fenster sind drei mit bracki-
gem Wasser gefiillte Holzeimer aufgereiht. Alle Behilter, in
denen sich alchimistische Stoffe befinden, sind mit Symbolen
beschriftet, die fiir einen Nicht-Alchimisten ein Buch mit sie-
ben Siegeln darstellen.

Meisterinformattonen:
Wer iiber einen positiven Wert in Alchimie verfiigt und die
Alchimistenkiiche intensiv durchsucht, darf einmal pro SR
eine Talentprobe ablegen, bei deren Gelingen eine brauch-
bare Substanz gefunden wurde. Diese wird vom Meister
ausgesucht oder mit dem W6 bestimmt, es kénnen héch-
stens acht Substanzen gefunden werden:
1: Flaschchen mit Hetltrank B (2W6 LP).
2: Phiole mit Zaubergift: 1-2: Schlafgift, 3-4: Angstgift, 5-6:
Halbgift (EA 96f1).
3: Giftphiole: Arachnae (EA 96).
4: Glaskolben mit Heilkraut: Finage (HA 21).
5: Tiegel mit Heilkraut: Lulanie (HA 37).
6: Karaffe mit sclbstdestilliertem Algenlikor, der selbst den
stirksten Helden aus den Schuhen hebt. Nach einer miss-
lungenen Zechen-Probe+9 werden GE, AT, PA halbiert,
wihrend der MU verdoppelt wird.

A13 — Bibliothek

Simtliche Wiinde dieses Raumes, der von einem Fenster in
der Westwand erhellt wird, werden von bis an die Decke rei-
chenden Regalen eingenommen, die ausnahmslos mit schwe-
ren, in Leder eingebundenen Biichern gefiillt sind. Der leicht
modrige Geruch vergangener Jahrzehnte erfiillt die Luft.

In der Mitte der Bibliothek licgt cin riesiger, vergilbter Foliant
aufgeschlagen auf einem steinernen Sockel. Um einen Holz-
tisch in Fensterniihe sind drei gepolsterte Stithle gruppiert.
An den Titeln der Biicher, die meist in Gold auf deren Riik-
ken geprigt sind, kann ein des Lesens Kundiger erkennen,
dass simtliche Wissensgebiete, die auch nur im entferntesten
etwas mit der See zu tun haben, ausfiihrlich abgedeckt wer-
den: Kartographie, Meerespflanzen und -tiere, Seevégel, See-
fahrt und Meeresstromungen sollen hicr als Beispiele genii-
gen. Lehrbiicher iiber Alchimie, Heilkunde, Geschichte etc.
fiillen die restlichen Regale.

Bei dem aufgeschlagenen Folianten handelt es sich um ein
Register, das zu einer Vielzahl von Schlagwortern Verweise




auf Titel und Seite eines sich in der Bibliothek befindlichen
Buches angibt, z.B. “Purpurseewalze: Geheimnisvolle Bewoh-
ner des Perlenmeeres Band 1V, S. 365-67".
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ediensteten

15a: Zwei Betten, zwei Truhen und ein Tisch mit zwei Stiih-

Der

Meisterinformationen:

Ein zielloses Durchstébern der Bibliothek férdert auf kei-
nen Fall irgendwelche niitzlichen Informationen zutage.
Wenn die Helden jedoch zuniichst einen Begriff im Regis-
ter nachschlagen und dann die dort angegebene Textstelle
heraussuchen, lassen Sie ihnen einige improvisierte Infor-
mationen, die durchaus mit Geriichten verquickt sein kén-
nen, zukommen (ziehen Sie hierzu getrost das Lexikon des
Schwarzen Auges zurate). Falls die Helden unter ‘Risso’
recherchieren, geben Sie ihnen einige oberfldchliche Infor-
mationen aus dem Anhang (S. 124). Jede Suche nach e¢i-
nem Hinweis dauert 2 SR.
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Durch ein Fenster in der Westmauer fiillt Licht in ein spirlich
mobliertes Zimmer. Drei einfache Betten, ein Tisch, drei Stiih-
le und ein (leerer) Wandschrank bilden die schmucklose Ein-

richtung der Kammer.

len stellen die karge Mébilierung der Kammer. Am Tisch sitzt
ein Mann, der sich als Demos vorstellt, ehemaliger Bedienste-
ter der Geweihten. Ansonsten macht er einen sehr verwirrten
Eindruck und faselt dauernd etwas iiber ein “hereingebro-
chenes Unheil”.

Meisterinformationen:
Trotz eingehender Befragung ist aus Demos nichts heraus-
zuholen. Der Handstreich der Risso und ihre Methoden
haben ihn um den Verstand gebracht. Demos stellt keine
Gefahr, aber auch keine Hilfe dar.

Demos
MU 8

LE30 RS AT/PA 10/8 (Raufen)AU 39 MR -4

Die Truhe ist unverschlossen und enthiilt Minnerkleidung.
In dieser Kammer wohnte auBer Demos noch ein Tempel-
diener.

Thnen kam (zusammen mit den Bediensteten aus Raum
15b) die Aufgabe zu, all diejenigen Arbeiten auszufiithren,




fiir die sich dic Geweihten als zu gelehrt erachteten oder
bei denen der direkte Umgang mit Feuer unumginglich war,
etwa dic Bedienung des Kohlebeckens, das Entziinden und
Befiillen der Ollampen in der Alchimistenkiiche oder die
Betreuung der Kiiche.

15b: Die Einrichtung entspricht der benachbarten Kammer

(15a), auBerdem ist in der Westwand gegentiber der Tiir ein
Fenster.

Meisterinformationen:
In den Truhen befindet sich Frauenkleidung. Diese Kam-
I mer war ehemals Wohn- und Schlafkammer zweier weibli-
cher Bediensteter.

Elmu 2
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Ein Turmraum mit kreisférmigem Grundriss. Er weist drei
SchieBscharten auf, von denen zwei nach Norden auf den Weg,

eine in den Torhof weisen. Der Raum hat vier Zugiinge, zwei

Tiiren nach drauien und je eine Luke in Boden und Decke.
Vier Schritt lange Leitern fithren nach oben und unten, an
der Turmnordwand steht eine mittelgroBe Kiste.

Im Raum befindet sich ein Geweihter mit Armbrust.

Meisterinformationen:
Die Kiste ist unverschlossen; sie enthilt Armbrustbolzen
(20 Stiick), einen Topf mit Pech, drei Fackeln sowie Feuer-
stein und Zunderkistchen. Bei dem Geweihten handelt es
sich um Bruder Faldo. Gegen die Helden wird er seine Waffe

nicht erheben — héichstens gegen die Risso, wenn Faldo si-
cher ist, dass die Fischmenschen den Kampf verlieren (das
zahlenmiiBige Verhilinis zwischen Helden und Risso also
zumindest ausgeglichen ist).

Faldo schligt nicht Alarm, er arbeitet nur zum Schein mit
den Risso zusammen.

Bruder Faldo
MU10 LE32 KE22 AT/PA 10/8 (Raufen)RS 3
Fernwaffe (Leichte Armbrust, 2W+2): 12

MR 3
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Die Einrichtung entspricht der des westlichen Torturms (B16),
er ist jedoch unbesetzt.
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18a — Schlafquartier der Ozeanus-Adepten

Ein grofierer Schlafraum mit drei Etagenbetten, drei (unver-
schlossenen) Spinden und drei Stithlen um cinen runden
Tisch. In der Nordwand befinden sich zwei Schiefscharten.
Ost- und Westwand sind mit maritimen Szenen bemalt. Sie
zeigen ein Schiff im Kampf mit den Wellen, windgepeitschte
See, einen ruhigen, friedlichen Sandstrand in malerischer
Bucht, Seevigel und -pflanzen sowie Fische.

Meisterinformationen:

Die Spinde enthalten fiinf blaugriine Roben (der éstlichste
nur eine, die anderen je zwei) und diverse Kleidungsstiicke
ohne besonderen Wert. Auf dem Boden des dstlichsten
Spinds liegt ein Saphirring (Wert: 54 Dukaten). Unter dem
Etagenbett, das der Tiir am nichsten steht, befindet sich
eine gespannte Rattenfalle. Wer so unvorsichtig ist und ein-
fach unter das Bett greift, 16st die Falle aus. Die entspre-
chende Hand ist fiir 2 SR unbrauchbar.

Die Rdume 18b—e gleichen sich in ihrer Einrichtung: Es han-
delt sich um grofe Schlafriume mit Fenster in der Ostwand.
Zwei Etagenbetten stechen an der Siid-, cines an der Nord-
wand, vor der auch drei Spinde stchen. Ein runder Tisch und
drei Stiihle vervollstindigen das Mobiliar.

18b — Schlafquartier der Botanicus-Adepten

Die Westwand ist mit einem Unterwasserwaldmotiv bemalt.
Die Betten machen einen verwahrlosten Eindruck, das Fens-
ter ist geborsten. Tisch und Stithle sowie die Bettbeziige sind
voller Vogelkot.

Meisterinformationen:
In zwei der oberen Betten nisten Seeméwenpirchen, die
protestierend auffliegen und durch das Fenster das Weite
suchen, sobald die Helden eintreten. In den unver-
schlossenen Spinden ist auBer ein paar alten Kleidungsstiik-
ken nichts zu finden.

18c — Schlafquartier der Aviana-Adepten

An der Westwand kann der Besucher ein Wandgemalde be-
wundern, das Seeviigel in majestiitischem Fluge zeigt. Die
Etagenbetten sind mit je einer federbesetzten Decke verhan-
gen, so dass die Sicht auf das untere Bett verwehrt ist. Die
Spinde an der Nordwand sind verschlossen.

Meisterinformationen:
In den unteren Betten an der Siidwand schlafen zwei Rias-
sagga. Sie wachen aufl und greifen mit ihren Dreizacken
an, sobald die Helden den Raum betreten. Wenn ihre LE
auf 10 gesunken ist, versuchen sie auf Ebene 3 zu flichen.

Zum Offnen der verschlossenen Spinde ist ein Brecheisen

oder cine Schlosser Knacken-Probe+5 vonnoten. Ent-

tiuschenderweise enthalten sie nichts von besonderem Wert,
I lediglich im mittleren befindet sich ein Gegenstand: ein
halzernes Totem, das den Risso gehort hat.
18d — Schlafquartier der Philus-Adepten
Ein Wandgemilde auf der Siidwand zeigt einen alten Mann,
der iiber wissenschaftliche Geriite gebeugt ist. Im hinteren
Etagenbett an der Siidwand, etwas verdeckt von dem Bett
davor, schlafen zwei menschliche Gestalten. Wenn die Hel-
den eintreten, wachen sic auf und springen aus den Betten.
Die Spinde sind offen, was sich darin befand, st iiber den
Boden verstreut.

Meisterinformationen:
Bei den beiden Schlafenden handelt es sich um zwei Ta i
Szatta (siche Anhang, S. 124). Beim Eintreten der Helden
wachen sie auf und greifen an, versuchen aber zu flichen,
sobald ihre LE auf 10 gesunken ist.
Der Raum enthiilt auBer den verstreuten Kleidungsstiicken
nichts von Wert.

18e — Schlafquartier der Ichtus-Adepten
Die Westwand ist mit einem Wandgemilde verziert, auf dem
Zierfische abgebildet sind, die zwischen Korallen umher-
schwimmen. Zwei der Spinde stehen offen, der dritte ist je-
doch verschlossen. Die beiden geéffncten Spinde enthalten
lediglich herkémmliche Kleidungsstiicke.

Meisterinformationen:

Der Schliissel des dritten Spindes ist hinter einem lockeren
Stein in der Nordwand auf Héhe des oberen Bettes verbor-
gen. Finden die Helden den Schliissel oder gelingt es ih-
nen, den Spind durch eine Schlsser Knacken-Probe+5 zu
6ffnen, entdecken sie darin eine unter den obligatorischen
Kleidungsstiicken versteckte Schatulle. Sie lisst sich pro-
blemlos 6ffnen und enthilt eine Sammlung von Miinzen,
in die allesamt maritime Motive eingeprigt sind.
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19a — Empfangsraum

In diesem sektorformigen Raum befindet sich ein grofier, run-
der Tisch, um den fiinf schlichte Stithle und ¢in Polstersessel
gruppiert sind.

Der Raum ist fensterlos, Licht fillt jedoch durch einen Vor-
hang, der die Stidwand bildet. Auf dem durchscheinenden
Stoff'sind in transparenten Farben cine Vielzahl von Seevigeln
dargestellt: Seemowen, Albatrosse, Seeadler, Télpel und an-
dere geben sich ein munteres Stelldichein. Aufdem Tisch steht
ein fiinfarmiger Kerzenleuchter, dariiber schwebt ein mit
Schniiren an der Decke befestigter, ausgestopfter Pelikan, des-
sen ausgebreiteten Schwingen eine Spannweite von gut zwel
Schritt haben. An der Wand zwischen den beiden Tiiren be-
finden sich drei Fackelhalter.




Meisterinformationen:

In diesem Raum empfing Schwester Aviana die ihr unter-
gebenen Geweihten, um ihnen das Tagesprogramm zu ver-

kiinden.
19b — Studierzimmer

Hinter dem Vorhang befindet sich ein weiterer sektorformiger
Raum. Durch zwei gedffnete Fenster in der Siidwand fillt

Licht in das Gemach. Aufier einem grofien Arbeitstisch, auf

dem neben einem halbpriparicrten Kormoran auch Priparier-
werkzeug und ein Stundenglas liegen, befinden sich hier noch
mehrere Regale mit ausgestopften Seevigeln und ein Vogel-
kifig mit einigen toten Méwen. Die Tiere miissen schon lin-
gere Zeit tot sein, was unschwer an dem unangenehmen Ge-
ruch im Zimmer festzustellen ist. Das Fenstersims ist dick mit
Guano (Vogelmist) iiberzogen. Von draufien dringt das heise-

re Gekreisch vieler Seeviigel herein.

Meisterinformationen:
Eine Minute nachdem die Helden diesen Raum betreten
haben, schwillt das Vogelkreischen an, und W6+3 See-
mowen (siche Kasten) flicgen durch das geéffnete Fenster
herein. Offenbar halten sie diec Eindringlinge fiir eine Ge-
fihrdung ihrer Nistplitze an der AuBenwand dieses Tur-
mes, denn sie greifen unverziiglich mit ihren starken Schni-
beln an. Wegen der Enge des Zimmers kiénnen sich die
Helden nur mit kurzen Waftten verteidigen und miissen
iiberdies einen Abzug von jeweils 3 Punkten auf AT und
PA in Kaul nchmen.

In einer griBeren Stadr las-
sen sich die ausgestopften
Vogel sicherlich fiir W20
Silbertaler verkaufen. Nicht
so hinderlich beim Trans-
port wiire ein Schichtelchen
mit W20 Silberringen (zum
Kennzeichnen lebender
Vigel), das sich unter dem
Kormoran befindet (Wert: |
Silbertaler pro Stiick). Au-
Berdem haben die drei M-

wen im Vogelkiifig auch je-
weils einen dieser Ringe am

Bein.

19¢ — Schlafraum

In diesem dritten sektorfor-
migen Raum, der von den bei-
den anderen durch eine Wand
getrennt ist, befinden sich ein
Bett, ein (abgeschlossener)
Schrank, ein Tisch und zwei
Stiihle. Uber dem Bett hiingt
cin Mobile. Es stellt verschie-

dene Vigel dar, die aus Stroh-

(Die Seemowe ' 2)
An allen Kiisten Aventuriens zuhausc. hat diese grobe al-
ler Méwenarten eine Fhig?.lspannwmtc von bis zu andert-
halb Schritt. Die Sceméwe ernihrt sich von am Strand an-
gespiilten oder aus. dcm V\&ﬁcr aufgcnommcncn Meeres-

tieren. Nicht selten jagen stirkere Exemplare den schwi-
__chzrcn d:e Bcutc ah OFI bcglmen sm Sch;f}’c adcr Fnschm
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halmen und Pergament gebastelt sind, farbige Steinchen bil-

den die Augen der Vigel.

Im Gegensatz zu den anderen Betten im Tempel handelt es
sich bei diesem um ein echtes Federbett mit grofien Kissen,
iiber denen eine etwas zer-
schlissene Federdecke liegt.

Meisterinformationen:
Auch nach ausgiebigem
Suchen ist kein Schliissel
fiir den Schrank zu finden.
Zum Auftbrechen muss
(mit geeignetem Werkzeug)
eine KK-Probe gelingen.
Im Schrank hingen die
Kleider von Schwester Avi-
ana: zwel Leinentuniken,
eine Jacke und ein Um-
hang. Auf einem Einlege-
brett daneben liegt Unter-
wische und eine Feder-
miitze. Werden die Kleider
durchsucht, findet sich in
einer Jackentasche ein
Amulert an einer langen
Kette. Aul dem Amulett ist
der Buchstabe ‘A’ eingra-
viert. Es ist ganz aus Silber
und sicherlich 50 Silber-
taler wert. Die bunten
Steinchen, die den Mobile-




vogeln als Augen dienen, sind nicht etwa Edelsteinsplitter,
sondern nur aus farbigem Glas. Um dies zu erkennen, muss
allerdings eine Schdtzen-Probe gelingen.

Wollen Sie Thren Helden ein magisches Hilfsmittel an die
Hand geben, handelt es sich bei der Federdecke auf dem
Bett um ein echtes Adlergewand (MA 201), das allerdings
schon so abgenutzt ist, dass es nur noch fiir einen Einsatz

taugr.
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20a — Empfangsraum

In diesem scktorférmigen Raum befindet sich ein grofier, run-
der Tisch, um den fiinf schlichte Stithle und ein Polstersessel
gruppiert sind. Der Raum ist fensterlos, Licht fillt jedoch
durch einen Vorhang, der die Siiddwand bildet. Auf dem Stoff
sind in zarten Pastellténen Wasserpflanzen aller Art aufge-
malt: Tang und Wasserschlingpflanzen, aber auch Pflanzen,
die in Kiistennihe gedeihen, wie Strandhafer, Bambus, Schilf
und Riedgras. Auf dem Tisch steht ein fiinfarmiger Kerzen-
leuchter, an der Wand zwischen den beiden Tiiren befinden
sich drei Fackelhalter.

Meisterinformationen:
I In diesem Raum empfing Bruder Botanicus die ihm unter-

gebenen Geweihten, um ihnen das Tagesprogramm kund-
zutun,

20b — Studierzimmer

Ein weiterer sektorformiger Raum mit einem zweifliigeligen
Fenster in der Rundung der Siiddwand. Links von diesem Fen-
ster steht ein Arbeitstisch, rechts davon hiingt ein Regalbrert
an der Wand mit Tiegeln und Flischchen darauf, Auf dem
Tisch liegt ein schwerer Foliant, der gepresste Pflanzen (Gri-
ser, Blumen, Blitter ...) enthilt. Auf dem Fenstersims steht
cin Blumenkasten, in dem etwa halbschritthohe, hellgriine
Griiser gedeihen, zwischen ihnen versteckt wichst eine
schwarzrote Blume.

Meisterinformationen:

Bei der schwarzroten Pflanze handelt ¢s sich um eine sehr
schone, aber gefihrliche Orchidee: Sehleichender Tod wird
sie genannt, aber auch Kamalugs Tatze oder Scharlachkatze
(HA 88). Sollte jemand der Bliite zu nahc kommen und
dabei die Pollen cinatmen, macht er Bekanntschaft mit dem
Rauschmittel Samthauch, wenn auch nur in geringer Do-
sierung: Der Ungliickliche beginnt derart zu halluzinieren,
dass er 10 SR lang von Wahnvorstellungen befallen wird.
(Die genaue Wirkung wird mit dem W6 festgelegt: Bei 1-2
ister 10 SR lang nicht ansprechbar; bei 3—4 will er aus dem
Turmfenster springen (4W6 SP); bei 5-6 greift er seine Ka-
meraden an.)

Die Tiegel und Flischchen enthalten diverse Substanzen
in Form von zerstoBlenen PHlanzenteilen oder Fliissigkei-
ten. Fiir jeden Punkt, den der Talentwert Pflunzenkunde

eines Helden den Wert 5 iibersteigt, kann er eine der Sub-
stanzen identifiziert werden (welche das ist, entscheidet der
Meister).

Tiegel: Belmart (griin, HA 14), Wirselkraut (dunkelgriin, HA
64), Pfeffer (braun), Guano (Vogelmist, grau)

Fliaschchen: Blur (klar mit rotem Bodensatz), Kelmon (glas-
klar, EA 97), Saft der Vierblittrigen Einbeere (rot und sirup-
ihnlich, HA 62), Honig (gelbe, zihe Masse), Aranax (brau-
ner Sud, HA 11), Wurara (milchiger Saft, EA 98)

20c — Schlafraum

In diesem Raum stehen drei Fischmenschen mit silbriger Haut
inmitten eines gewaltigen Durcheinanders. Zwei von ithnen
sind mit Dreizacken bewaffnet, der dritte mit einem Zacken-
IMESSEr.

Das Bett an der Ostwand ist durchwiihlt, die Kissen sind auf-
geschlitzt. Auf dem Boden liegen eine Menge trockenes Laub,
Tonscherben, Erde und eine entwurzelte Palme herum. Das
Mobilar, ein Schriinkchen, Tisch und Stuhl, ist zerschlagen.

Meisterinformationen:

Die beiden Riassagga und der Biagha hatten gerade den
Schlafraum des Botanicus nach Wertsachen durchwiihl, als
sie die Helden héorten und sich still verhielten. Jetzt haben
sie das Uberraschungsmoment auf ihrer Seite und die Ini-
tiative in der ersten KR. Nach Méglichkeit werden sie (liich-
ten, um ihre Kumpane zu warnen, ansonsten versuchen die
beiden Riassagga den Biagha zu schiitzen. Bei ihrer Suche
haben die Risso jedoch iibersehen, dass ein Metallflischchen
an einer Schnur aus dem Fenster hiingt. Es enthilt einen
Trank, der, aul eine Pllanzen aufgetragen, dem Anwender
eine Beeinflussung dhnlich dem HASELBUSCII UND
GINSTERKRAUT erméglicht (CC 219, Wirkungsausmal}
nach MaBgabe des Meisters).

321 = értbuml

Ein rechteckiger Saal mit zwei miichtigen Fliigelfenstern in
der Westwand. Zwischen den Fenstern fiihrr eine Tiir in ei-
nen angrenzenden Raum, Der Saal wird von vier 4 Schrit
langen, schmalen Holztischen dominiert, die paarweise Lings
der Ost- und Westwand stehen. Dazwischen verliuft ein 2
Schritt breiter Gang, der die Eingangstiir an der Ostwand mit
der Tiir an der Westwand verbindet.

Vorjedem der vier Holztische stehen neun einfache Stiihle, je
vier an den Lingsseiten, einer an der Stirnseite zur Nord- oder
Siidwand. Der Mittelgang bleibt frei. Auf dem Tisch links von
der Eingangstiir befinden sich drei Holzteller — teilweise noch
mit Speiscresten — und Besteck. Die Fenster, die einen sché-
nen Ausblick auf Kiiste und Meer erlauben, kénnen mit blau-
griinen Vorhingen zugezogen werden.

Meisterinformationen:
Der Speisesaal des Tempels bot der ganzen Sckte und et-
waigen Besuchern Platz, wird nun aber nur noch von den




Geweihten Kuron und Faldo sowie ihrem Bediensteten De-
mos benutzt, von denen auch Teller und Besteck stammen.

B22 — Abort

In diesem kleinen Raum mit quadratischem Grundriss ste-
hen zwei Holzkabinen an der Westwand, deren Tiiren ge-
schlossen sind. Dariiber ist eine Fensteréffnung in der Mauer,
die sich nach aulien erweitert. Hinter jeder Kabinentiir be-
findet sich eine Abtrittéffnung.

B23 - Kache

An der Nordwand dieses Raumes befinden sich zwei SchieB-
scharten, zwischen denen sich eine kaminartige Feuerstelle
befindet. Von der Decke herab hdngen an dieser Stelle zwei
grolie Kessel. Zu beiden Seiten der Tiir in der Siiddwand be-
finden sich Wandregale, die voller Topfe, Teller und Besteck
sind. Mehrere Plannen unterschiedlicher Grofie hingen eben-
falls an dieser Wand. In der nordostlichen Ecke sind Holz-
scheite aufgeschichtet.

Die Kiiche macht einen unaufgerdumten Eindruck. Es ist je-
doch zu sehen, dass hier noch jeden Tag gekocht wird.

gl“- = (_Srdulwtmmn-

Eine kleine, fensterlose Kammer mit nur einem einzigen
Zugang (von der Kiiche B23). An allen vier Winden befin-
den sich Regale.

In der Nordwestecke steht cin kleines Fass. In der Stidwest-
ecke liegen zwei Sicke, ciner ist aufgeplatzt. Vor den Siicken
iiberzicht eine Mehlschicht den Boden, in der sich Fulispu-
ren abzeichnen. Steinguttépfe in den Regalen enthalten ver-
schiedene Lebensmittel in den unterschiedlichsten Alters-
stadien.

Meisterinformationen:
I Wird die Kammer durchsucht, werden 1W6 Ratten aufge-
stobert.

W6 Ratten (BA 94)
MU10 LE3 RSO AT 5 PAD

. TP2SP" GS 4 AU20 MR1 GW 1
*) Ratten konnen Krankheiten (bertragen.
Ratten lassen sich am besten mit FuBtritten bekampfen (erfolgreiche GE-
Probe verursacht W6 TP, bei 1 oder 2 ist eine Ratte tot, eine weitere
erleidet W6 TP).
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I kénnén nurvon Risso korrekt gelesen werden. Der Schrank

CZf b Cenfbmz des grubn- [ S

Ein runder, halbkugelférmiger Raum mit 6 Schritt Durch-
messer, dessen Wand aus milchigtriiben Steinen besteht. In
sie eingelassen sind vier runde Fenster in Mannshihe und
cin groBes rundes Fenster an der Kuppelspitze.

Der Raum ist {ippig cingerichtet. In der Mitte stcht ein gro-
fer, runder Tisch mit fiinf Polstersesseln, im Siiden an der
Wand ein Bett, daneben eine Kommode mit drei {ibereinan-
derlicgenden Schubladen, im Westen ein Schrank, im Osten
ein kleiner Altar mit ciner schritthohen Efferdstatue. Am Tisch
sitzen zwei Fischmenschen mit silbriger Haut, cine weiterer
liegt aul dem Bett, wihrend ein vierter vor dem Schrank auf
und ab geht. Eine der beiden Gestalten am Tisch triigt eine
Kette mit spitzen Haifischzihnen um den Hals, die andere
ist mit einem Dreizack bewaffnet.

Meisterinformationen:

Bei dem Risso mit der Haifischzahnkette handelt es sich
um den Biagha-Zauberer Tinghtoss, der zugleich Anfiihrer
der Risso ist. Sein Gegeniiber am Tisch ist ein Riassagga,
die beiden anderen sind ebenfalls Biagha. Bis aufTioghtoss,
der seine Magie einzusctzen versucht, greifen alle anderen
zunichst mit ihren Waffen an, dann versuchen die Biagha,
Schlige auszusenden,

Wenn die Risso in Gefahr geraten, den Kampf zu verlieren,
ruft Tioghtoss die beiden Wichter von den siidlichen Tiir-
men herbei, die nach 10 KR eintreffen. Wenn die Risso auf
verlorenem Posten stchen, flichen sic in den Keller, um mit
Ozeanus als Geisel in einem Boot zu entkommen. Sorgen
Sie dafiir, dass dies auch mindestens zwei Risso gelingt (cin
Wiedersehen mit Tioghtoss auf der Insel der Risso wiire fiu-
Berst reizvoll).

Tioghtoss

MU13 LE30 AE20* AT11 PA9
TP 1W+1 (Fischbeindolch, WV 2/1) RS 1
‘) Zur Magie der Risso siehe Anhang (S. 124).

AU40 MRS

Die Efferdstatue ist aus Treibholz geschnitzt und héchstens
10 Silbertaler wert. In ithrem Sockel ist ein kleiner Schliissel
verborgen, mit dem sich die drei Schubladen der Kommo-
de offnen lassen. Dagegen sind die vier groBen Saphire (je
15 Karat), die einst die Augen der Delphinstatuen im Altar-
raum (A9, s. S. 28) darstellten, ein kleines Vermagen. Sie
befinden sich in der abgeschlossenen obersten Schublade
der Kommode in einer zihen Schwimmblase. In der unter-
sten Schublade liegt eine Karte aus Pergament, die neben
den siidaventurischen Inseln von ‘Token bis Benbukkula
noch weiter siidlich gelegene Inseln zeigt, die jedem Aven-
turier unbekannt sein miissten. Sie zeigen einen ‘Teil der
Risso-Heimat, nicht das Archipel dieser Kampagne, und

ist nicht verschlossen, enthiilt aber nur cinige unbedeuten-
de Gegenstinde der Risso und Kleider des Ozeanus.

C26, CZ] — w;ubrosm 0 ot WuH-urm

Aufder dritten Ebene der Tiirme ist nur ein leerer Raum mit
drei SchieBscharten und einer 4 Schritt langen, durch eine
Luke in der Decke fithrenden Leiter. Die dariiber liegenden
Wach- und Aussichtsplattformen haben nur einen Durchmes-
ser von 2 Schritt, die Mauer ringsum ist zinnenbewehrt.

Meisterinformationen:
Beide Plattformen werden von je einem Ta i Szatta bewachr,
die mit je drei Harpunen bewaffnet sind und diese auch als
Wiurfwaffen einsetzen. Die Wachposten greifen jeden Ein-
dringling sofort an.

Cas - @M}jnrﬁm

Grofe Teile der dritten Ebene sind als Dachgarten angelegt.
Dieser macht einen verwilderten Eindruck — Gemiise, Zier-
pflanzen und Kriuter sind zertrampelt und teilweise von
Unkraut tiberwuchert. Zier- und Nutzpflanzenbeete wech-
seln sich mit wild wuchernden Pflanzungen und arrifiziellen
Einrichtungen ab, zwischen den cinzelnen Sektionen verlau-
fen Kieswege, -

Im Siiden ist cine Kuppel aus durchsichtigem Stein (A) zu
sehen, durch die man in den Altarraum (A9) blicken kann.
Auf den siidlichen Tiirmen ist je eine Gestalt zu erkennen,
die das Meer beobachtet. Zwischen Tiirmen und Kuppel lie-
gen Zierpflanzenbeete (C), in deren Mitte grofie schwarze
Feuerstellen zu schen sind.

Nordlich davon schliefien sich — rund um eine zentrale, mit
Fenstern verschene Kuppel - ein Gemiisegarten (D), ein Kriu-
tergarten (F) und ein Auffangbecken fiir Regenwasser (B) an.
Die Sektionen mit den GroBpflanzen (E) im Norden wirken
besonders ungepflegt; Schlingpflanzen und andere Schma-
rotzer haben Biume und Biische tiberwuchert.

Meisterinformationen:
Im Auffangbecken steht das Regenwasser einen halben
Schritt tief.
In den Zierpflanzenbeeten vor der Stidmauer entziindeten
die Risso in Vollmondnichten groBe Feuer (um die Geweih-
ten zu demiitigen, vielleicht aber auch aus rituellen Griin-
den oder um den Riesenkalmar anzulocken).
Wer in den 6stlichen GroBpflanzen-Bereich eindringt, liuft
Gefahr, auf die Blitter einer im Pflanzengewirr versteckten
Disdychonda zu treten. Um dies zu vermeiden, muss je-
dem Helden eine Gefahreninstinkt-Probe gelingen.




Disdychonda (HA 99f)

LE 20 (Stamm) / 4x10 (Blatter)

RS 4 AT 8" TP W6 SP/KR

*) Um ein Opfer einzufangen, kann die
Pflanze mit jedem der vier Blatter
hochstens zwei AT durchfihren. Wer in
einem Blatt gefangen ist, erleidet W6
SP/KR, bis entweder das Blatt 10 SP
oder der Stamm 20 SP hinnehmen
musste.

Durch die Fenster der in der Mit-
te des Dachgarten stehenden
Wohnkuppel kénnen die Aben-
teurer in den Raum des Bruders
Ozeanus (C25) blicken. Eine Sich
Verstecken-Probe entscheidet, ob
der Spion von den Risso in der
Kuppel entdeckt wird. Dariiber
hinaus werden die Helden bei der
Erforschung des Gartens von den
Risso gesichtet, die von den Aus-
sichtsplattformen der siidlichen
Tiirme das Terrain iiberblicken,
falls sie sich nicht verstecken und

geriuschlos verhalten.

C’mrellullw /
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Uber die Wendeltreppe gelangt man
in cine Felskammer, in der ringsum
an den Wiinden Fisser, Kisten,
Holztruhen und Leinensicke fein

siuberlich aufgereiht sind. Offen-
sichtlich handelt es sich um den Vorratskeller des Tempels. In
der Kammer befinden sich insgesamt zwei Fiisser, drei Ki-
sten, vier Sicke und eine grolie Truhe. Hinter den Sicken an
der Nordwand ist eine Tiir zu erkennen.

Auf drei Schemeln vor einem der Fisser sitzen ebensoviele
Fischmenschen beim frohlichen Zechgelage. Sobald jedach
Eindringlinge den Raum betreten, springen sie auf und grei-
fen die Fremden an. Zwei von ihnen greifen mit Dreizacken
an, der dritte triigt ein Zackenmesser im Giirtel.

Meisterinformationen:
Wiihrend sich die beiden Riassagga den Helden stellen, ver-
sucht der Biagha, die Treppe hinaul zu fliichten und seine
Kumpane zu warnen, wozu er auch cinen Schlag einsetzt.
Wenn ihm dies nicht gelingt, verteidigt er sich mit scinem
Zackenmesser.

Die beiden Fisser enthalten Wein, in den Truhen befinden
sich gesalzene Fische, Zwieback und Pokelfleisch, in die
Siicke ist Getreide gefiillt. Die Tiir in der Nordwand ist le-
diglich verriegelt.

x’la = 9rfﬁn5nh

Ein stockdunkler Raum. Wenn die Tiir weit gedtinet wird,
{zlle auf, dass es sich um eine natiirliche Héhle mit unbear-
beiteten Wiinden handelt. Sie ist nur wenige Rechtschritt groB
und kaum 2 Schritt hoch. Auf schmutzigem Stroh sind drei
birtige Gefangene zu schen. Sie halten schiitzend die Arme
vor dic Augen. Sobald sie erkennen, dass es sich bei den An-
kémmlingen nicht um Risso handelt, fangen alle zugleich an
zu reden. Sie stellen sich als Drostin und Polgar Sandinel so-
wie Bruder Ozeanus, der Hochgeweihten des Tempels, vor.

/



Meisterinformationen:

Die drei Gefangenen sind sehr geschwiicht und kaum eine
groBie Hilfe fiir die Helden, wenn es zu cinem Kampfkom-
men sollte.

Die Sandinels kénnen nicht viel erzihlen. Sie wissen nur,
dass sie vor einigen Tagen mit ihrem Fischerboot seltsamer-
weise dic Orientierung verloren haben und dann auf ein
anderes Boot trafen, das mit den Gestalten besetzt war, die
sie nun als Risso kennen. Sie wurden durch Berithrung
iiberwiltigt und hierher gebracht.

Bruder Ozeanus kann natiirlich von der Ankunft der Risso

berichten (siche Geschichte des Tempels, S. 8), weill aber

nicht, dass sich Geweihte verstecken konnten oder was sich
seither im Tempel abgespielt hat. Er ist sehr verwundert
dariiber, dass er seit der Ankunft der Risso keine Wunder
mehr wirken kann und hilt das fiir eine Strafe Efferds fiir
die Abtriinnigkeit der Sekte.

,]Cz = Or[e‘ufm

Eine natiirliche Héhle in der Ostwand der Felszinne. Sie ist
fast 12 Schritt tief und am Eingang mit gut 4 Schritt am
schmalsten. Die Deckenhéhe betriigt zwischen 3 und 5 Schrit,
und das Wasser in ithrem Inneren ist recht tief, so dass man
mit einem Boot direkt hineinfahren kann. Im Inneren der
Hahle, an Felszacken vertiut, liegen zwei Fischerboote von 6
und 4 Schritt Linge.

Nordlich schlieSt ein kiinstlich gehauener Gang an die Hoh-
le an, der schon nach wenigen Schritt in ecine spiralformig
nach oben (zu K1) fithrende Treppe iibergeht.

In dem griBeren der beiden Boote sitzen zwei Fischmenschen,
sie sind in ein fremdartiges Spiel verticft.

Meisterinformationen:
Die beiden Ta i Szatta kénnen leicht tiberrascht werden,
wenn die Ankémmlinge nicht zu viel Lirm verursachen.
Sobald aber jemand offensichtlich die Héhle betritt oder
mit einem Boot in sie einfihrt, schrecken sie auf und grei-
fen an, Wenn ihre LE auf 10 gesunken ist, versuchen sie zu
flichen
Gegner gekommen sind.

in die entgegengesetzte Richtung, aus der ihre

Das kleinere Gefihrt ist ein herkémmliches Fischerboot.
Das trifft auf das gréBere auch zu, allerdings ist dieses mit
seinem Mast und dem Segel seetiichtiger als das kleine. An
Bord beider Boote befinden sich je 4 Ruder, in dem kleinen
sind auBerdem ein Fischnetz, ein Schlauch mit 25 Maf
Siifwasser, Angelschniire und 5 Tagesrationen,

x." i thc!t

Der Schacht unter der Altarsteinplatte fithrt 6 Schritt senk-
recht nach unten, bevor er in eine natiirliche Héhle im Fels
miindet. Diese Hohle misst etwa 6 mal 3 Schritt und ist im
Durchschnitt 2 Schritt hoch. In ihr befinden sich zwei Miin-




ner und eine Frau, die es sich mit Decken so gut wie méglich
aufdem nackten Boden bequem gemacht haben. Ein andert-
halb Schritt breiter, aber nur einen halben Schritt hoher Spalt
fithrt aus der Siidwand ins Freie. Hier schimmert bei Tag Licht
herein. Der Spalt ist gerade groff genug, um einem schlanken
Mensch den Durchschlupf zu erméglichen.

Die drei sind zuniichst sehr veringstigt, wenn sic bemerken,
dass jemand in ihr Versteck eindringt. Erst nachdem man ih-
nen klargemacht hat, dass man ihnen nichts Béses will, tauen
sic auf und stellen sich vor als Schwester Aviana, cine der fiinf
Etleuchteten, sowie Kaliamo und Pertas, zwei ihrer Adepten.

Meisterinformationen:
Sie sind von ihrer langen freiwilligen Gefangenschaft ziem-
lich mitgenommen, Pertas hat gar hohes Fieber, und Schwes-
ter Aviana fragt, ob die Helden vielleicht etwas Atanax hiit-
ten, das, wie sie weiB, Bruder Botanicus bei sich aufbewahr-
te. Alle drei haben sich in den letzten Monaten nurvon den
Vorriten ernihrt, welche die Geweihten in dieser natiirli-
chen Kiihlkammer aufbewahrt hatten: eingesalzene Fische,
Zwieback, Wein und eingemachte Friichte. Wasser mussten

sic sich auf gefahrvolle Weise von oben organisieren.

Die drei wiiren sicherlich keine grofie Hilfe fiir die Helden,
wenn es zu einem Kampf kime, aber sie kénnen wertvolle
Informationen liefern: Aviana erzihlt von der Ankunft der

Risso und deren besonderen Fihigkeiten (siche Geschich-
te des Tempels, S. 8), dariiber hinaus wissen sie Niheres
von dem grauenerregenden Untier zu berichten, das am Fuf
der Felszinne haust. Kaliamo ist hiufig auf dem Bauch in
den flachen Felsspalt gekrochen, bis er das Meer unter sich
sehen konnte. Und immer zu Vollmondzeiten hatten die
Risso dem Ricsenkalmar Menschen geopfert: meistens Ge-
weihte, manchmal aber auch Menschen in Fischerkleidung.
Ihrer Meinung nach muss sich das Untier in einer der Unter-
wasserhéhlen aufhalten, die den Fels wie einen Kiise durch-
lécherten.

.KA- = Un!ﬂ-wmu'rblbl:

Meisterinformationen:
Der Riesenkalmar, den die Risso durch ihre empathischen
Fihigkeiten angelockt haben und den sie als Diener des
Krakenkinigs (siche S. 88) verchren, hat sich in einer nur
durch das Wasser zugiinglichen Héhle an der Stidwand der
Felszinne eingenistet. Der groBte Teil dieser Hohle liegt
unter Wasser, ganz oben befindet sich jedoch eine Luftbla-
se. Der Kalmar liegt dort untitig herum, bis er wieder von
seinen Anbetern gefiittert wird, was jeden Tag mit Fischen

und Fleisch geschieht. In Vollmondniichten opfern ihm die
Risso Menschen.
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Das Ritsel, das die Risso umgibt — wer sie sind, woher sie
kommen, und warum sie gerade am Kap von Brabak aufge-
taucht sind —, kann von den Helden erst im Verlauf der Kam-
pagne gelist werden, dieses Abenteuer ist mit der Vertreibung
der Risso und der Riickkehr der gefangenen Fischer nach
Ranak geldst.

Einigen Risso sollte in jedem Fall die Flucht gelingen, sie zie-
hen sich dann in den Hafen am Ful der Felszinne (Haéhle

K2, s. S. 39) zuriick, bemichtigen sich des groBeren Bootes

cgn' £ a}n

Jedem Helden stehen nach dieser Etappen 200 AP sowie fiir
den Kampf mit dem Riesenkalmar weitere 100 AP zu, auBer-
dem je ein freier Steigerungsversuch auf Tier- und Pflanzen-
kunde, Alchimie, Gétter und Kulte und eventuell auch Schwim-
men und Boote Fahren. Weitere AP nach eigenem Ermessen-
kénnen sie fiir gutes Rollenspiel verteilen. Sollte es in Ranak

Oes
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und steuern auf die oftene See hinaus. Falls die Helden ihnen
in dem anderen (oder einem mitgebrachten) Boot folgen, ru-
fen die Risso den Riesenkalmar aus seiner Unterwasserhohle
herbei. Das Untier greift die Helden an, die dadurch soviel
Zeit verlieren, dass die Risso entkommen kénnen.

Den Kampf gegen den Riesenkalmar wiirden die Helden ver-
mutlich nicht iiberstehen, doch zieht er sich gliicklicherweise
nach W20+ 10 KR zuriick, um den flichenden Risso zu fol-

gCIl.
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allerdings zu Blutvergielien gekommen sein, zichen sie jedem
100 AP ab.

Schitze, welche die Helden wiihrend ihres Aufenthalts im
Tempel an sich gebracht haben, werden ithnen von den dank-
baren Geweihten iiberlassen, auflerdem stehen ihnen noch
die versprochenen 500 Silbertaler der Fischer Ranaks zu.
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Nach der Befreiung des Klosters und der Beilegung der Strei-
tigkeiten in Ranak scheint das Abenteuer beendet, dennoch
bleiben Herkunft und Verhalten der Risso vorerst ein Riitsel.
Dieses zu ergriinden und die Fischwesen iiberdies zu einem
Biindnis mit Brabak zu bewegen, begeben sich die Helden
im Auftrag der brabakischen Krone auf eine Fahrt in die Tie-
fen des Siid- oder Feuermeers (mehr zu diesem Ozean finden
Sie in Siiden ab S. 55).

(g 128} (]4u h-nj* (Seinev majesh'if)
Jéomf) (/M{z(m'oh Il
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Die mehrwichige Fahrt birgt zahlreiche Gefahren, die von
Spannungen innerhalb der Mannschaft iiber Sabotage durch
an Bord befindliche Verriter bis zu einem schweren Sturm
reichen, der das Schiff stark beschidigt. SchlieBlich stranden
Helden und Besatzung auf dem ‘Eiland der Gefahren’, wo
sie sich mit einem eingeborenen Stamm arrangieren und ne-
ben Nahrung vor allem auch Segeltuch besorgen miissen, um
die Reise schlieBlich fortsetzen zu kénnen.

In Brabak

Meisterinformationen:
Eine Woche ist seit der Riickkehr der Helden nach Brabak
vergangen, die Sie bei Bedarf mit Hilfe der Informationen
aus Siiden 11£ auch niher ausgestalten kénnen.
Nun haben die Abenteurer Quartier in der Herberge See-
stern bezogen.

Thr sitzt bei einem Becher Wein im Schankraum und disku-
tiert die Lage. Der Wirt des Seestern, von seinen Gisten ‘Zulle’
genannt, hat cuch eine Nachricht zukommen lassen: Ein
hoher Beamter vom Kénigshof wiinscht an diesem Nachmit-
tag eine Unterredung mit euch. Nun scid ihr zu Recht ein
wenig nervos, denn eigentlich sollte der Abgesandte schon hier

sein. Thr fragt euch auch, was man von so hoher Stelle von
cuch will, und durchforscht die jiingere Vergangenheit nach
Anhaltspunkten fiir diese Ehre — vermutlich hat es etwas mit
Ranak und dem Kloster zu tun.

Der Schankraum ist um diese Zeit nur halb gefiillt. Eine Grup-
pe Matrosinnen sitzt am grofiten Tisch bei einem einfachen
Mabhl. Die Tische neben dem euren sind ebentfalls besetzt, zu
curer Linken sitzt der rundliche Hiindler Gaiomo Begostav—
der in Brabak offensichtlich lukrativen Geschiiften nachgeht
—mit seiner allgegenwirtigen und stets bewaftneten Begleite-
rin Harka. Die beiden wohnen schon seit Liingerer Zeit in die-
sem Gasthaus, und bisher habt ihr nicht in Erfahrung brin-
gen kénnen, welcher Art ihre Geschiifte sind.

Hinter euch geht es lautstark zu — dort sitzen

seit einer Stunde drei noch fast halbwiichsige
junge Minner. Jede ncue Runde Wein wird von
ihnen mit einem Gejohle begriilfit, das ihrer
vornehmen Abstammung spottet.

In der Nische rechts von cuch hat ein schwarz-
haariger Seemann Platz genommen. Er trigt
einen groBen Ring im Ohr und starrt miirrisch
in seinen Bierhumpen.

Wihrend ihrin euer Gespriich vertieft seid, be-
tritt ein groligewachsener Mann in Leder-
riistung den Raum, zwel Bewafinete der Stadt-
wache folgen ithm. Am Tisch hinter euch ist es
mit einem Mal still. Der Ankémmling spricht
kurz mit Zulle und kommt dann an euren
Tisch. “Im Namen des Kénigs — Thr seid fest-
genommen!”, sagt er laut. “Leistet keinen Wi-
derstand, das Haus ist umstellt.”




Meisterinformationen:

Die Helden haben im wesentlichen zwei Moglichkeiten:
Entweder sie lassen sich widerstandslos abfiihren, oder sie
widersetzen sich der Verhaftung — verbal oder mit Gewalt.
Wenn die Gruppe Widerstand leistet, muss sie feststellen,
dass vor dem Seestern tatsiichlich Bewaffnete postiert sind
(insgesamt ein Dutzend), und falls es zum Kampf kommt,
erweisen sich diese Minner als erfahrene Kampfer (was die
Spieler bei Stadtwachen durchaus verwundern sollte), die
den Helden erbitterten Widerstand leisten, sie aber nicht
schwer verletzen oder gar téten. Es sollte den Recken bewusst
werden, dass sie durch Gewalt nichts zu gewinnen haben,
zumal zu den Bediensteten des Kénigs auch ein Magier
gehort, der etwaige magische Fluchtversuche zu vereiteln
vermag.

Kdnigliche Leibwache
MU14 LES0 RS3
TP 1W+4 (Hellebarde, WV 5/2)

AT 15 PA12

AUBS MR4

Wenn dic Helden abgefiihrt werden, wozu es frither oder
spiter kommen muss, verlassen Gaiomo Begostav und
Harka, gefolgt von dem Seemann mit dem Ohrring, das
Gasthaus. Der Hindler schligt mit seiner Begleiterin schon
bald cine andere Richtung ein, aber der Seemann folgt der
Gruppe in einigem Abstand. Sieht ein Held sich aufmerk-
sam um, bemerkt er thn bei einer gelungenen Sinnenschirfe-
Probe+3. Es handelt sich bei dem Seemann um einen Spi-
on aus Al'Anfa, der sofort verschwindet, wenn er sich ent-
decke glaubt.

Die Wachen bringen euch auf Schleichwegen in den Palast
Mizirions III., wo ihr von einem ilteren Mann in blauem
Umbhang freundlich empfangen und in ein Audienzzimmer
gefithrt werdet. Er stellt sich vor als Ebenezon, Berater des
Kénigs, und entschuldigr sich fiir das Verhalten der kénigli-
chen Leibwache.

“Wir mussten so handeln”, erklirt er, “um unsere Absichten
zu verbergen. In Brabak wimmelt es von Spionen, seit Al'Anfa
gemeinsame Sache mit Charypso macht, um dem Kénig zu
schaden. Und wir durften nicht riskieren, dass man so be-
kannte Recken wie Euch in Zusammenhang mit dem Palast
bringt. Daher die Verkleidung der Leibwache und ihr forsches
Auftreten ...

Nun aber zum Grund Eures Hierseins. Ich spreche im Auf-
trag Kénig Mizirions III. und méchte Euch einen Vorschlag
unterbreiten. Um es kurz zu machen, es handelt sich um ei-
nen Auftrag von groBer Tragweite fiir Brabak. Unsere Vor-
macht als wichtigste Sechandelsstadt im Stiden ist gefihrdet.
Unser alter Gegner Al'Anfa hat mit der Hafenstadt Charypso
einen wichtigen Bundesgenossen gewonnen und weitet sei-
nen Einflussbereich nun auch auf das Meer aus. Schon jetzt
hat Al'Anfa mehr Schiffe auf den Gewissern zwischen Altoum
und Maraskan als wir, und auch der Handel mit den Inseln
6stlich von Altoum gestaltet sich immer schwicriger. Piraten
treiben an der Siidkiiste ihr Unwesen, und zu allem Uberfluss

tauchten dort auch noch diese Fischmenschen auf— aber die
kennt Thrja besser als ich.

Diese Fischmenschen sind unser Hauptproblem. Wir wissen
praktisch nichts iiber sie. Wir glauben zwar nicht, dass sie mit
Al'Anfa in Verbindung stehen, aber ganz sicher sind wir nicht.
Schon mehrere Male tauchten die Risso an der Siidkiiste auf
— der Tempel der Efferdgeweihten bei Ranak war kein Ein-
zelfall. Bei ciner dieser Gelegenheiten fiel uns cine scltsame
Karte in die Hinde - offenbar cine Seekarte der Risso —, die
uns unbekannte Inseln zeigt, welche aller Wahrscheinlichkeit
nach im Siidmeer liegen.

Aus diesem Grund hat sich der Kénig entschlossen, eine Ex-
pedition nach Siiden zu schicken, die herausfinden soll, wo-
her die Risso kommen. Mit den Fischmenschen muss unbe-
dingt Kontakt aufgenommen und nach Méglichkeit ein Biind-
nis geschlossen werden, bevor dies Al’Anfa gelingt. Daher wird
die Expedition auch unter Geheimhaltung ausgeriistet und
losgeschickt, und dabei hat der Kénig an Euch als Botschaf-
ter gedacht, da Ihr iiber die gréBte Erfahrung mit den Fisch-
menschen verfiigt. Wenn Thr diesen Auftrag annchmt und er-
folgreich durchfithrt — das heift, die Risso entweder auskund-
schaftet oder sie zu einem Biindnis mit uns vorbereitet, erhilt
jeder von Euch 1.000 Silbertaler zusirzlich zu der Ehre und
dem Ruhm, Brabak entscheidend geholfen zu haben.”

Meisterinformationen:

Falls die Helden keine Lust auf eine Reise in den Siiden
verspiiren, versucht der Berater des Kénigs, sic durch ein-
dringliche Schilderung der Situation umzustimmen, greift
aber notfalls auch zu Drohungen — und scheut sich auch
nicht davor, die kéniglichen Wachen dazu erneut einzuset-
zen. Wir gehen aber davon aus, dass die Helden den Auf-
trag annehmen.

“Geleitet wird die Expedition von Kapitin Zenkauskas”, fihrt
Ebenezon fort, “der morgen frith mit seinem Schift Korisande
auslduft. An Bord der Karavelle befindet sich bereits eine Kis-
te mit allerlei Tand — Glasperlen und dergleichen —, um Wil-
de zu beeindrucken, falls Thr auf solche trefft. Fiir die Risso
gibt Euch der Kénig diesen goldenen Dreizack und eine Ur-
kunde mit seinem persénlichen Siegel mit. Bewahrt beides
gut, denn es sollen Gastgeschenke fiir die Risso sein.
Offiziell habt Ihr den Auftrag, nach neuen Inseln zu suchen
und diese zu kartographieren. Dafiir werdet Thr auch bezahlt.
Zenkauskas weil} nichts vom eigentlichen Ziel der Expediti-
on, fiir ihn ist sic nur eine Suche nach neuen Handelspart-
nern und Absatzmirkten. Aber er ist einer unserer besten See-
leute und absolut vertrauenswiirdig. Morgen holt er Euch in
Eurer Herberge ab und sticht mit Euch in See. Alle Ausrii-
stung, die Ihr bendtigt, ist schon an Bord. Nehmt also die
Urkunde und den Dreizack und versucht das Unmégliche.
Mégen die Zwolfe mit Euch sein und zum Gelingen Eurer
Mission beitragen.”

Nach diesen Worten lisst Ebenezon euch hinausgeleiten. Auf

dem Weg zuriick zum Seestern kommt ihr iiber den Krimer-




markt, wo eine Hellseherin fiir 2 Silbertaler ihre Dienste an-
bietet.

Meisterinformationen:
Wenn einer oder mehrere Helden an einem Blick in die
Zukunft interessiert sind, prophezeit die Hellseherin Be-
langlosigkeiten. Darunter ist aber auch folgende Warnung:
“Hiitet Euch vor der schwarzen Seeschlange!”

Weitere Einzelheiten dazu kann oder will sie nicht preisge-
ben.
Alles ist sehr mystisch, aber vielleicht noch eindeutiger als

das, was Ebenczon den Helden am Hofe erzihlte. So blie-
ben einige Tatsachen — diplomatisch geschickt — von ihm
unerwihnt:

A Zenkauskas musste sich vor kurzem eine neue Mann-
schaft suchen und weill noch nicht, woran er mit ihr ist.

A Man wihlte die Expeditionsteilnehmer mit Bedacht un-
ter Zivilisten, weil man kein Schiff aus der kéniglichen Flotte
bei diesem riskanten Unternehmen verlieren will.

A Am koniglichen Hof riumt man der Expedition allge-
mein keine guten Chancen ein, weil man mit MaBnahmen
seitens Al'Anfas rechnet — ganz zu schweigen von den be-
vorstchenden Herbststiirmen.

Eines wusste Ebenczon aber noch nicht: Ein Verriiter ist
schon an Bord, und seinen linken Oberarm ziert die Tito-
wierung ciner schwarzen Seeschlange, die sich um cinen
Anker ringelt ...




Da Kapitin Zenkauskas schon vor den Helden iiber die Mis-
sion informiert wurde, liegt die Korisande bereits abfahrbereit
im Hafen von Brabak. Wer noch einige persénliche Einkiufe
titigen will, um seine Ausriistung fiir die Seefahrt zu vervoll-

stindigen, hat hierfiir am Vorabend der Abfahrt ausreichend
Zeit.

S yrebiﬁon NS Un5ewisse
Vor Der LALfabﬂ'

An Geldmitteln wurden ihnen von Ebenezon pro Kopf 250
Silbertaler fiir kleine Einkiufe zur Verfiigung gestellt. Bei Gif-
ten und Heilkriutern ist der Markt sehr begrenzt (sie sollten
nur in Ausnahmetfillen kiuflich zu erwerben sein), Kajubo-
knospen sind derzeit in Brabak zu keinem Preis aufzutrei-
ben.

i

Am nichsten Morgen werden die Helden von Kapitin
Zenkauskas bereits zur ersten Boronstunde (vier Uhr friih)
geweckt, drauBen ist es noch dunkel.

Auf dem Weg zum Anlegeplatz der Korisande begegnen ih-
nen nur wenige verschlafen wirkende Hafenarbeiter und ei-
nige offensichtlich betrunkene Spiatheimkehrer. Der Rest der
Stadt schlift noch. An Bord der Korisande jedoch herrscht
bereits reges Treiben.

“Meine Jungs und Midels sind schon seit anderthalb Stun-
den auf den Beinen und treffen die letzten Vorbereitungen”,
erklirt der Kapitin den Helden, als sie iiber die Laufplanke
das Schiff betreten. “Jetzt werde ich Euch erst mal mein Schiff
und meine Mannschaft vorstellen.”

Meisterinformationen:

An dieser Stelle sollten Sie in die Rolle des Kapitins schliip-
fen und den Helden die Mannschaft vorstellen (sieche An-
hang, S. 126). Beachten Sie aber dabei, nicht zu viel tiber
die einzelnen Besatzungsmitglieder zu verraten, zumal
selbst der Kapitin kaum mit seinen neuen Leuten vertraut
ist. Die Spieler sollten aufjeden Fall einen ersten Eindruck
der Seeleute bekommen, und wie diese sich den Helden
gegeniiber verhalten.

Danach legen Sie ihnen die Deckpline der Korisande vor
und erkliren die einzelnen Ortlichkeiten, wihrend der
Kapitiin die Helden iiber das Schiff fiihrt.

Gerade als Zenkauskas mitder Fithrung fertig ist, kommt der
Steuermann Marno auf ihn zu und meldet: “Schiff klar zum
Auslaufen!”

Aufdem Hauptdeck befinden
sich bereits alle Seeleute auf
ithren Positionen. Der Kapitin
gibtvom Achterkastell aus den
Befehl zum Ablegen, und
schon wird die Mannschaft
aktiv: Taue und Brassen wer-
den geldst, Taljen angezogen,
das Ruder herumgelegt ...

Noch bevor das Schiff in den

Wind gedreht hat, merken die

Helden, dass sie auf dem
Hauptdeck nur im Weg sind,
und steigen zum Kapitin auf
das Achterdeck hinauf.
Langsam nimmt das Schiff
Fahrt auf. Brabak wird zuse-
hends kleiner, und bald schon
befindet sich die Korisande al-
lein aut hoher See.




@Hﬂb das

Meisterinformationen:

Die nachfolgenden Ereignisse an Bord dienen dazu, die
Uberfahrt so unterhaltsam wie moglich zu gestalten und
die Helden mit der Mannschaft in Kontakt zu bringen. Sie
sind in chronologischer Reihenfolge festgehalten und ba-
sicren durchwegs auf Interaktion von Mannschaftsmit-
gliedern und Helden, die vom Meister groBteils improvi-
siert werden muss. Daher werden nur wenige Vorgaben ge-
geben, um Thnen gréBtmaglichen Freiraum zu lassen.
Dartiber hinaus kénnen Sie selbst entscheiden, wie ausfithr-
lich Sie jedes Ereignis behandeln wollen — mit ein wenig
Vorarbeit kann allein die Seereise mchrere unterhaltsame
Spielabende fiillen.

Selbstverstindlich kann die Ereignisliste belicbig erweitert
oder aber gekiirzt werden, um schneller zum Kern des Aben-
teuers vorzustofien. Dabei ist stets zu bedenken, dass die
Vorkommmnisse und Begegnungen wihrend der Fahrt zwar
spannend sein, nicht aber die Erfiilllung des Auftrags ge-

fihrden sollen. Versuchen Sie daher zu verhindern, dass
heikle Situationen an Bord eskalieren oder cin Kampf mit
dem Untergang der Korisande endet. Schrecken Sie jedoch
nicht davor zuriick, einen Helden fiir offensichtliche
Dummbheiten zu bestrafen.

Dieser Abschnitt endet mit dem 19. Tag, an dem die
Korisande auf dem Eiland der Gefahren strandet.

1.6@5

A Garko pobelt einen der Helden an und beschimpft ihn als
Landratte. Er lisst es auch auf eine Schligerei ankommen.
A Sigya Vintabil fordert den stirksten Helden zum Arm-
driicken auf (siche Kasten Zeitvertreib an Bord, S. 52).

A Kapitin Zenkauskas lidt die Helden abends zu einem Um-
trunk in seine Kajiite ein und erzihlt ihnen von seinen Sor-
gen. SchlieBlich ist er maBlos betrunken und schlift am Tisch




Meer der G:fahren (S 47) beschriebenen Ext:gn e u'cp _
setzen ader crganw:n, kénnen Sie die folgenden Tabellen
zur Errmtdung von Zufaﬂscrmgmssen, Wmd und Wetter so-

aberfill it msbesondcreSm _ 'mdscﬁ;ﬁbmk
nahe des Eilands der Gefahren far das Abentcucr von ent- |
scheidender Bedcutung smd

Wetter, Wmdnchtung unsd Windstdﬁce

Wettertabelle dic im ‘iudmccrrcchx unbestandlgc H@rrm’age-
und die sich daraus ergebendcn Sichtverhiltnisse ermitteln.
Nachts und am Morgen ist das V&m.r must um éine Katc—
gorie schlechter.

Dic Windrichtung wird am crsten Tag mit dem W20 ermit-
telt, das Ergebnis dann jeden Tag anhand der zweiten Ta-
belle modifiziert. Um die Windstdrke zu bestimmen, wiir-
feln Sie zweimal mit dem W20 und verwenden jenes Ergeb-
nis, das nahcr an dem des Vortagcs hcgt Dwscs w:rd dann

dlﬁzu:ri

Beispiel: Am ersten Tag zeigt der W20 me-f f' Gir das %rm;
fiir die Windrichtung und 12 Sfiir die Mﬂdﬁ&r{e Demnach ist
es bewdlke, und es geht leichter Westwind. Am folgenden Tag
wird ﬁ;‘r das Wéwer eine 3 gewﬁ)ﬁ’h esist dun;m;g Der W fiir
1 dazuﬁddteﬂ nun weht der H&nd aus Sudwefz 2W20 fiir die
Windstéirke zeigen 2 und 18. Die 18 wird um 2 mﬂdzf ziert
(Dunst), es weht also nur maﬁsger Wind. '

Strategische Schiffsbewegung:: - g
Die Geschwindigkeit der Korisande in Meilen/Stunde und |
die in 24 Stunden zuriickgelegte Strecke kann in untenste- |

hender Tabelle abgelesen werden. Komme der Wind direkt
von achtern, segelt das Schiftvor dem Wind, schriig von hin-
ten it rauhem Wind, schrig von varnam Wind und bei Ge-
genwind gar hart am Wind.

Am Ende jedes Tages konnen Sie auf der Karte ‘Das Siid-
meer’ (S. 47) die neue Position des Schiffes ermitteln.

W20 Wetter

B L 5]

hart am Wind

Slchzwute
1 Nebel (WmM} 50-100 Schritt
23 Dunst (Wind=2) 100-300 Schritt
4-6  Starker Regen (Wind+4) 500-2000 Schritt
7-10 Ltlchhcr Rtgcn (Wmd+2) 2-5 Meilen :
- | 11-15 Bewslke (Wrmd-f“ﬂj 515 Meilen
. | 16-20 ‘ionmg und klar (Vs’md—i) 10—25 Meilen
w20 Wmdnchtung (zu Beginn)
129 West
10~]2_ Stidwest .
| Ut Shdee
15 Ost
16-17 Nordost
18-20 Nordwest
W6  Windrichtung (Verinderung)

1 Ergebnis des Vortages -2
2 Ergebnis des Vortages —1
Ergebnisdes Vhrtages +/-0
5 - Ergebnis des Vortages +1
6 Ergebnis des Vortages +2

Zufallsere:gmsse
Es steht Thnen offen, aus der folgcndfn Tabelle auszusuchen
oder die Emscheldung wirklich den Wiirfeln zu tiberlassen.

2W6 Ereignis (Anzahl: W3 pro Tag)

Meuterei
Diebstahl unter Mann schaftsmltgl;edern -
Kapitin Zenkauskas betrinkt sich
Mannschaftsmitglied berichtet den Helden von sei-
nem Leben '

6 Streit (unter der Mannschaft oder zwischen Mann-

schaft und Helden)
7 keine besonderen Ercignisse
8 Spiel (Wiirfeln, Armdriicken oder Messerwerfen)
9 Begegnung mit Haien, Rochen oder Delphinen
10 Diébstahl (ein Held wird bestohlen)
11 Begegnung mit cinem Riesenkalmar
12 Sabotage an Bord

W20 Windstirke Windstirke am Wind mit rauhem Wind vor dem Wind

5 Fl 3 Flaute : e - = =%

- l;“;i Wi Leichter Wind 2750 4/ 100 6 /150 6 /150
M_f;, 25 wf“ s MiBiger Wind 4/ 100 8/200 12 /280 10 / 240
qt“ I:g“ ;zv ’3 Starker Wind ~ 6/150 10/ 240 18/ 440 14 /340
targer 111 Sturm % % » 20/480
Sturm

*) Bewegung in diese Richtung nicht méglich.
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2 5&5
A Hecantez stachelt Garko und Pamule gegen Al'jokal auf.
Die drei beschuldigen den Dunkelhiutigen, Ungliick iiber
die Expedition zu bringen. Wenn die Helden ihn verteidigen,
erzihlt er ihnen seine Lebensgeschichte.

A Gegen Mittag entdeckt Tito vom Krihennest aus ein Segel
am Horizont. Im Laufe der nichsten Stunden kommt das
fremde Schiff — man kann mittlerweile erkennen, dass es sich
um eine einmastige Karavelle handelt— zusehends niher. Die
Korisande versucht ihm auszuweichen, doch trotz verzweifel-
ten Bemiihens der Mannschaft scheint eine Konfrontation un-
vermeidlich. Als das Schiff bis auf etwa 200 Schritt aufgeholt
hat, erkennt Zenkauskas es als eines der Piratenschiffe, die
ihn vor wenigen Monaten in jenen Hinterhalt gelockt haben,
bei dem seine gesamte Ladung gestohlen wurde und zwei
Drittel seiner Mannschaft ums Leben gekommen sind. Nun
scheint die Gelegenheit zur Rache giinstig, zumal sich die
Helden an Bord der Korisande befinden. Schnell gibt Zen-
kauskas ihnen Anweisung, sich unter Deck zu verstecken und
erst in den Kampf einzugreifen, wenn die Piraten sie bereits
geentert haben. Kurz darauf legt das feindliche Schiff neben

der Korisande an. Enterseile werden geworfen, und die Pira-

ten springen an Bord.

Piratenkapitan
MU 14 LE60 RS 3 (Iryanristung) AT 14  PA 12
TP 1W+3 (Degen, WV 6/6) AU74 MR 4

Drei erfahrene Piraten

MU13 LE52 RS 3(Iryanristung) AT13  PA10
TP 1W+3 (Entermesser, WV 7/5) AUBE MR3
Fernwaffe (Wurfbeil, 1W+3): 20

Zehn geibte Piraten
MU 12 LE42 RS 1 (Alitagskleidung) AT12 PAS
TP 1W+3 (Entermesser, WV 7/5) AU55 MR-2

Sechs unerfahrene Piraten
MU11 LE32 RS 1 (Altagskleidung) AT11  PASB
TP 1W+1 (Dolch, WV 2/1) AU43 MR-8

5

A Garko und Pamule laden die Helden zum Gliicksspiel
Schiff, Kapitin, Mannschaft ein (siche Zeitvertreib an Bord
auf 8. 52), Garko versucht zu betriigen.

4. 6&5

A Hecantez schikaniert Tito beim
Deckschrubben und stellt ihm ein

I o
“j)h\'?(“_f/‘!/::.‘:%_. S~
~Z = W“
2 o “1 6.
s > Sl Bl

Bein. Wenn die Helden Tito zu
Hilfe eilen, werden sie von He-
cantez und Garko als aufgeblase-
ne Wichtigtuer beschimpft und
aufgefordert, sich in Zukunft aus
Angelegenheiten herauszuhalten,
dic sie nichts angehen.
~s=ea———i—te —=—~f X Abends igibt Belfedor See-
mannsgarn zum besten,

L oelae st C
SR M e L s. *3
- A Tagsiiber keine besonderen Vor-
W. R o ; kommnisse.
{_f’r_/j’?“'&f/ 4~_~| A Abends Armdriicken.
o b

Meisterinformationen:

Von den insgesamt 20 Piraten bleiben drei aul ihrem Schiff
zurtick, die restlichen 17 greifen an. Withrend der ersten 3
Kampfrunden sind ihre AT- und PA-Werte um je 3 Punkte
vermindert, bis sie die Reling tibersprungen und sicheren
Halt auf dem Deck der Korisande gefunden haben. Sobald
die Helden in den Kampf ecingreifen, versuchen sich die
Matrosen der Korisande aus dem Getecht zuriickzuziehen.

A Hecantez ist den ganzen Tag
iiber unausstehlich. Er stéfit listerliche Fliiche aus, legt sich
mit allen méglichen Besatzungsmitgliedern an und lésst sei-
ne Wut an Tito aus.

L Nach Sonnenuntergang erscheint Kapitin Zenkauskas
sturzbetrunken an Deck, grélt lauthals Seemannslieder und
beschwort die gute alte Zeit herauf. Vintabil versucht die Aben-




teurer von der offensichtlichen Unfihigkeit des Kapitins zu
iiberzeugen.

8. Cas

A Zarubiko spricht die Helden auf das gestrige Verhalten des
Kapitins an und erklirt thnen, wieviel fiir Zenkauskas vom
Erfolg der Expedition abhingt.

A Abends fordert Vintabil einen der Helden zum Messer-
werfen auf (siche Zeitvertreib an Bord, S. 53). Der Einsatz
betriigt 5 Silbertaler.

\
9. Caj \
% Garko versucht, einem der Helden einen wertvollen Ge- A
genstand zu stechlen. Wenn er ertappt und dem Kapitin ge-

meldet wird, erhilt er 20 Peitschenschlige. Gelingt der Dicb-
stahl, so versteckt er seine Beute zwischen den Stoftballen im
Laderaum.

A Abends Armdriicken.

10. 6&5

A Alles in allem ein sehr langweiliger Tag.
A Abends Messerwerfen.

O 14, an

& Gegen Mittag legt die Korisande zur Ergiinzung der Trink-

wasservorrite bei einer kleinen Insel an. Gerade als das Bei- : - TR £
2 i = . 2T ‘ ampfen schlie aut vor sich hin-
boot auf den Strand gezogen wird, stiirmt ein dunkelhiiutiges SP) hinterher und stamp 1chlich

Zyklopenpirchen keulenschwingend aus dem Palmendickicht brummend von dannen.

O und greift die Beibootbesatzung an. Zwei Zyklopen (BA 42)
MU30 GE14* LE60 RSt AT 10 PA 9
q Meisterinformationen: TP3W (Faust) GS10 AU70 MR 12 =
> I Wenn die Helden sofort die Flucht ergreifen, schleudern *) Auf bis zu 75 Schritt wird die Korisande bei einer gelungenen GE- |
die Zyklopen ithnen noch einige kleine Steinbrocken (3W+3 Probe+4 getroffen.

12. 645

A Pamule erkundigt sich bei den Helden iiber ihre
Abenteuer bei der Austreibung des ‘Grauens von

Ranak’ und bestirkt sie in ihrer Abneigung gegen
die Risso. (“Denen werden wir’s zeigen!”)

13. 1’3’»5

& Das Schiff geriit in ein grofies Tangfeld, das die

Geschwindigkeit halbiert. Wiirfeln bis zum 16. Tag

einmal tiglich auf dic Ereignistabelle Sargasso (s.
9. 51
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' Vom 13 hls zum 16. Tag kommt es cmmal taghch zu einem der folgenden Ereignisse:
1: Treibgut/Flaschenpost. Dic Fiaschenpostmthah die grobe Kartc ciner inscl die von cinem Vulkan dominiert wird. Es
handelt sich dabei um das Eiland der Gefahren.
2: Treibgut/Fass. Das Fass enthiilt verdorbenen Schlffs:rwtchack.
3: Begegnung. 2W6 Sargassemowcn {Wenc siche Seeméwe, S. 34) greifen die Korisande an.
4: Begegnung. Bohrwiirmer am Schiff. Die Steuerbordwand wird knapp unterhalb der Wasserlinie von 11 Bohrwiirmern
(25 Finger lang) angefallen, dic sich durch die Planken fressen. Einer ist schon durch, die anderen folgen im Abstand von
6 KR. Von Bord aus kénnen nur zwei Personm die Wiirmer (LE 3) mit Klingen- oder Stangenwaffm wegschlagen (GE-
Probe+2). Springen Helden oder Mannschaftsm;tghcdcr ins tangbedeckte Wasser, um die Wiirmer von dort zu bekiimp-

fen (ohne GE—Probt:) grtlﬁ sie ein St.xchelmchcn an. Mthr aIs 5 Lochcr in der Bordwand geﬁlhrden das Schiff.

Stwhe!mehm
MU12 LE25

RSO | mw GS8 AU40 MRS

5: Trenhgutf(}almnsfigu: Em zahm‘:ﬂct-'
schender, springender Panther aus Holz.
Kapitin Zenkauskas erkennt in ihm die Ga-
 lionsfigur des iangﬁ verschollenen Piraten-

NG .

jigers Leander aus Brabak und will sie un- | 2 7
bedingt bergen. Dic Augen des Panthers be- | &

T

stehen aus Schwa:zgfas m_td ko_n_nten in ]c—. q -

e

bc.msprncht die Egur Fii'r § h;' '
6: Treibgut/verlassenes Ruderboot. Das .
Boot ist schon so vcrruttct;d'ass jede Person,

-~ der kcma GE- Probc geimgt, durch den Bo-

Bug ist cin l(astchen verstcckt, das cinen IR
Rubinring im Wert von etwa 45 Dukaten ent- P7)
halt,

KMchr zu Sargasso-Seen finden Sic in der Phileasson-Saga auf S. 101£

14. Tas

A Das Schiff bewegt sich weiterhin im Tangfeld.

16. E?..j

A In der unzufridenen Mannschatt kursieren erste Meuterei-
gespriche.
) Abends kommt das Schiff aus dem Tangfeld frei.

15¥. Caj

A Gegen Sonnenuntergang bemerkt der Steuermann, dass das

Schiff unerklirlicherweise im Tangfeld zum Sullstand kommt.

Wenige Sckunden darauf greifen finf saugnaptbesetzte Ten-
takel und zwei tiberlange Fangarme aus dem Wasser und ver-

w.

suchen, Besatzungsmitglieder zu ergreifen, um sic anschlie-
fend iiber Bord zu ziehen.

Meisterinformationen:
Bei der anhiinglichen Bestie handelt es sich um einen frei-
lebenden Riesenkalmar (siehe S. 40).

A Von frith morgens bis spit abends brennt die grelle Tropen-

sonne crbarmungslos auf das in Windstille ruhende Meer

hernieder. Auf der Korisande, die bewegungslos im Wasser liegt,
macht sich eine driickende Stimmung breit. Die Mannschaft

hiingt lustlos auf Deck herum, selbst Gliicksspiele kénnen das
Gefiihl des drohenden Unheils nicht verdringen.

L Gegen Abend kommt es zur Meuterei, als Kapitin Zen-
kauskas wieder einmal angetrunken an Deck stolpert. Vintabil
fordert ihn im Namen von Garko, Pamule, Hecantez und der




Mehrheit der Schiffsbesatzung zur Umkehr auf, sobald wie-
der ein Luftzug weht. Doch Zenkauskas denkt gar nicht dar-
an, sich “von einem solchen Wichtigtuer Vorschriften machen
zu lassen”. Nur Zarubico, Tilzic und Tito stellen sich auf sei-
ne Seite, Al'jokal und Belfedor halten sich aus dem Streit her-
aus. Es liegt also an den Helden, die aufgebrachten Matrosen
zu beschwichtigen und danach den Kapitin daven abzuhal-
ten, sie alle tiber die Planke zu schicken.

18. 27.»5

Bis zum Nachmittag gleicht das Wetter dem des Vortages.
Gegen Abend tiirmen sich zunehmend dunkle Wolkenmassen
auf und machen den Tag zur Nacht. Binnen kurzem bricht
ein Sturm los und wiitet W6+1 Stunden. Das Schiff kann
nun nicht mehr gesteuert werden, Mast und Segel gehen iiber
Bord.

Meisterinformationen:

Wem unter Deck nicht jede Stunde cine GE-Probe gelingt,
muss jeweils so viele SP hinnehmen, wie iiber dem GE-
Wert gewiirfelt wurde. An Deck ist zwar die Verletzungsge-
fahr geringer (GE-Probe-3, sonst W6 SP), doch wird man
bei einem Patzer iiber Bord gespiilt — zumindest W6 Ma-
trosen kommen dabei ums Leben. Nach dem Sturm stellt
man fest, dass alle Wassertisser zerschlagen und ausgelau-
fen sind. Dafiir ist Belfedor verantwortlich ist, der fiir sich
selbst einen kleinen Wasservorrat zuriickbehilt.

19. Cas

Es kommt erneut starker Wind auf, nun bricht auch das Ru-
der. Die Korisande wird damit vollends manévrierunfihig und

lauft gegen Abend vor einer fremden Kiiste auf Grund — dem
Eiland der Gefahren ...

idmrmtl an

 eir cu.vurher ﬁ:stgeicgumf Emsatz bl,'mgcn ml.isscn Dann

)

'--un crsten nur drc 6, wxrd der zwatc Win:f mit 4

Wurfﬂin auagefﬁhrt Er muss
~ nun eine 5 bnngcn, andernfalls
wird ein drittes Mal gewiirfelt.
Fille E_}clm_z.wcltcg Wurf eine 5,
aber keine 4, wird der dritte mit
‘drei Wiirfeln ausgefithrt und
muss eine 4 bringen, sonst ver-
liert der Spicler. Wer in drei Wiir-
fen nicht alle dret Werte erzielt,
bleibt gestrandet und scheidet
aus.

Das Spiel wird fortgefithrt, bis
nur noch der Gewinner iibrig-
bleibt, der alle Einsitze erhilt.
Da ¢s sich hierbei um ein schr
simples Spiel handelt, geriit man
dariiber auch leicht in Streit, be-
sonders dann, wenn die Einsit-
z¢ hoch sind und manche Spie-
ler immer zu gewinnen schei-
nen. Die Anzahl der mitspiclen-

nétigt man ein Schiff, einen Kapitin, der das Schiff befeh-
ligt, und eine Mannschaft, ohne die das Schiff nicht fahren
kann. Beteiligen kinnen sich beliebig viele Mitspieler, dic

den Meisterpersonen kinnen Sie
festlegen oder mit dem W6 bestimmt, die Hohe der Einsit-
ze betriigt in der Regel wenige Kreuzer bis zu einigen Hel-
lern.
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Armd:hckm isteine der br:hcbtesrcn Kraftpro_
leuten und dient auch aftmals dazu, idemtre Streitereien
zu bereinigen.. '

dern, um sich mit ihnen zu messen. Ein Mannscha&s-
ihm krifremibBig ebenbiirtig erscheint. Der Ausgang solcher

von der anschaft akchuc:rt wen!cn oder mcht.

be+5, konnte er seine Niederlage noch abwenden und die

‘andernfalls hat er verloren. Wenn beiden Kontrahenten zwei

Proben in Folge misslingen, miissen sie eine kurze Pause
einlegen. Danach wird das Kriftemessen entweder erneut
begonnen oder fir unentschieden erklirt.

' mnurm-rfm _ :
Messerwerfen hat fiir die Seeleute Aventuriens cinen dhnli-
chen Stellenwert wie Armdriicken, nur dass dabei nicht Kor-

perkraft, sondcm Geschicklichkeit dic entscheidende Roir\

unter See-
zum Armdruckcn auffordcm s kimm:n s:ch bciw_b:g viele

o _Sp:eier daran beteiligen.

- Vor Beginn des Wettstreits einigen slch die Mitspieler auf
die Runcicnz.ahi den zu leistenden Einsatz und die Warf-
‘entfernung (meist zwischen vier und acht Schritt). Getrof-

“Matrosen der Komandc we:den dw Hehicn bcsondcrs zu"
 Beginn der Expedition zu einer Runde Armdriicken auffor-

mitglied wird dabei méghchst cinen Gtgncr auswihlen, der
- Wettkimpfe hat maBgeblich Anteil daran, ob die Helden
fernung:
_ - Umden S:csgcr zu bestimmen, gabt es mehrere Varianten:
;sclmn knapp ﬁbcr dem Holz. Gz!mgt dl:scm cine KK—Pm-:_ -

Proben werden mit dem letztgiiltigen Zuschlag fortgesetat,

~ 5) Bei einer groBen Spicléfa_nzah] kann nach dem Aus-
~ scheidungsprinzip gespielt werden — wer dancben wirft,

sp:cit An Bcrd dcr Kamande werden schwichere Mann-

fen werden muss eine hblzerne Scheibe am Mast — in selte-
nen Fillen auch deren Mitte von wemgcn Fingem Durch-
messer. -

Der Zuschlag auf du: FK- Pmbe ergibt sich aus Zu:l und Ent-

Scheibe: +5 (4 ’ichntt}, +4 (6 Schntt) +12 (8 Schritt)
Mitte: +8 (4 Schritt), +11 (6 Schrirt), +15 (8 Schritt)

1) Der Spieler, der in der festgelegten Rundenzahl die mei-
sten Treffer erzielen kann, hat gewonnen.

2) Es wird keine Rundenanzahl festgelegt — statt dessen wird
so lange geworfen, bis cin prclcr eine vorher bestimmre An-
zahl von Treffern erzielt hat. -

3) Der Spieler, der als erster drei Treffer in Serie erzielt, ge-
winnt. '

4) Zwei Mannschaften spiclen gegeneinander, die Mann-
schaft mit den meisten Treffern gewinnt.

scheidet aus.

4
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Aventurien liegt groBrenteils unter dem Nordhimmel mit
seinen acht markanten Sternbildern, die ausnahmislos von
wilden Kriften, Ungeheuern und Heldentaten spre'chcn.
Wie Goldborte und zugleich Sternenwall des Himmels
spannt sich der aus den Sternzeichen der Gotrern bestehen-
de Zwaltkreis iiber die Mitte des Firmaments. An ihm ori-
entiert sich der Lauf des Praiosauges , er diente seit jeher als
Grundlage zur Erstellung von Sternen- und Sonnen-
kalendern.

Der Siidhimmel, immer nur teilweise sichtbar, gilt mit sei-
nen sieben bekannten Konstellationen als fern und mysteri-
6s verhiillt, Nur dic Sternweisen der Kemi, des Grofi-Sulta-
nats Elem und des Vizekénigreichs Meridiana, in deren Tra-
dition sich auch der beriithmte alanfanische Astronom Brin
Ticho sieht, konnten ein wenig mehr vom Himmelsglanz
am siidlichen Horizont betrachten, doch auch ithnen blich
stets der stidlichste Abschnitt von Phexens Schatzkammer
verschlossen. Er ist neben der Quadratur des Kreises, der
Kritischen Essenz und dem horror vacui cines der grofiten
Ritsel hesindianischer Wissenschatien. Verzweifelt suchen

| Wunbﬁ' am (;immmt

N

die Gelehrten in Bibliotheken nach den 46 fehlenden Sei-
ten in Niobaras letzter Originalversion des Folianten (iiber
400 Jahre alt), die dieses firmamentum incognirum in Wort
und Bild darlegen sollen. Eine archaische Kuppel im Kon-
zil der Elemente zu Drakonia zeigt zwar alle Stermensphiren,
jedoch zu einer Zeit, die vom Heute durch zahllose Him-
melserschiitterungen und Sternverschiebungen getrennt ist.
Hier zeigt sich die Erstarrung des aventurischen Wissens —
man kénnte natiirlich nach Stiden fahren und den Himmel
beobachten, aber dafiir braucht es wagemutiger Helden ...
Was von Aventurien aus sichtbdr ist, konnen Sie in der
Enzyklopaedia Aventurica, S. 52, nachschlagen.

Zwar gab es auch schon vor der Fahrt der Korisande verein-
zelt VorstoBe in die siidliche Hemisphire — von den treiben-
den Flofimenschen iiber die Fahrten Belsarius Siiderstrands
bis zu den Abenteuern Ruban tbn Dhachnanis — doch fan-
den ihre (oft sparlichen) Aufzeichnungen nie den Weg bis
in die grofien Hiuser der Weisheit, in denen die
Hesindegeweihten entnervt sind von zahllosen gefilschten

Reiseberichten und Utopien. Ganz zu schweigen von man-
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Wissens verhindern wollen ...

(Eine echte Wahrnchmung des Sudh:mme.ls wird sich in
Aventurien erst Jahre nach der %itumscg&!ung Harikas der
Roten abzeichnen.) .

Thre Helden haben auf der Fahrt ins Fcucrmt’:{:r die Mug—

Machen Sie Thnen — je nach Interesse und TaW: Sternkunde
— die nachfolgenden Informationen zugiinglich.
4 Reisende im Feuermeer betonen immer die schimmernde

bel und Leuchtkonglomerate beherbergt als die nordliche
Hemisphire: die zahllosen Kreuzer und ch

rakterisiert. Dies mag mit ihrer gréBeren Entfernung zum

Nordstern zusammenhingen, des astronomlschcn Inbegriffs
fiir Ruhe, Ordnung und Bestand.

A Basreliefs an echsischen Zlkicuratﬁ zt:lgcn dﬁs Sternbild

Im 3. Jahrtausend vor unserer Zeit soll es dort cinen “lo-
dernden Himmelsbrand unter den Klauen des Drachen”
gegeben haben, von dem nur noch ein blaugchnckcmzr Ring-

oder Ibn'Baloth (Dhachmani, 8 v. H.) bekannt ist,
A Tocamuyac berichten uns von cinem dreimal jahrlich start-

Sternschnuppen den Himmel glinzen lassen und ein mor-
derischer Regen glithender Funken, faustgroﬁer Stahlbrocken
und michtiger Meteoriten in das Meer niedergeht. Die Wald-
menschen nennen das Ercignis Guachakabu — Silben, die
sie fiir gewshnlich nur Raubticren geben.

A Irgendwo auf der Hohe der Rubine mit seinen pulsu:rcn-
den Lichtern soll es ein weiteres, klcines Sternbild aus drei,
vier oder fiinf hellen Sternen geben, das jedoch nur an den
Toren von Tag und Nacht kurz sischtbér:wird: Seine Sub-

den — um die Achse dcs My&tcrlums von F;,ha und stcht nur

gierin aus Punin behauptet, dieses Himmels-Ikon sei von
cinem fritheren Volk, das ein goldenes Schiff im Regenwald
zuriicklieB, als Nykal bezeichnet worden.

A Siidlich von Satinav ballen sich grofie Mengen von Him-
melsstaub zu einer ausgedchnten Szernensuppe, deren Rin-
der sich spiralartig winden, als wollten sie den ganzen Kos-
mos umfassen. Nahe des gelblich glimmenden Zentrums,

\

n geheimen Gruppen, dn’ eine chffemhchung dlescs_  vor das sich immer wieder Dunkelwolken schicben, ]cuch-\

_  wieder schln:ﬂt
lichkeit, den ‘mittiglichen’ Sternenmantel zu betrachten.

Pracht des Siiddhimmels, der mehr Sternenstaub, bunte Ne-
Reflexionseigenschaft, schiebt sich alle Jahre tiber den Him-
-in Phexens
Schatzkammer, die in ihrer Gesamtheit aher duch den Wert.
aller Goldstiicke iibersteigen, AuBerdem werden die Sterne
des Siidhimmels im Vergleich zu ihren nérdlichen \h’wgnd—-
ten stets als fantastischer und vor allem unberechenbarer cha-

~ harrter nﬁchtcf:mg, wiihrend das Firmament flimmert und
_ sich ein Fliistern von jcnserts der Sterne iiber den Himmel

‘ein opalisierender Nebel liegt, dessen Schlieren immer wie-

Ringe mit sichen anstatt den bekannten sechs Lichtpunkten.

nebel kiindet, der als Zyklopenauge (Stiderstrand, 320 v. H.)

findenden gottlichen Himmelsputz, bei dem unzihlige

~des Siidhimmels, wurde von der Roten Harika als das er-

_ d: Seine “gern) k[auenamg nach dem unteren Himmelspol oder hiilt
sphire rotiert sehr schnell — in exakt zweimal zwolf Stun-  ihre Finger schiitzend dariiber. Thre astrolqg:s_n_chc Bedeutung
sitdmyranischer Vilker, die dieses Himmelsmal keinesfalls
Praiosauge den Hlmmcl bchcrrscht hme expurgierte Ma-

tet in allen Rottonen von Magenta, Zinnober und Jaspis ein
Nebel, wie ihn kein sterblicher Kiinstler auf Leinwand ban-
nen konnte: Manche sehen in dem Gebilde einc Rose, eine
gehornte Krone oder eineAssel, d:c s:ch periodisch 6ffnet und

A Vor dem matt schillernden Hmtcrgrund des Stidhimmels
wird eine Erscheinung besser sichtbar, die bereits das
Arcanum andeutet: die Finstersonne. Ein lichtloser Kérper
von der Form einer Sphiire, cines Ikosaeders oder Gallert-
klumpens, schwarz wie Endurium und ohne jegliche

mel Deres und verdunkelt alles in seiner Aura. Bis a_pf die
dreifache Grofie von Sonne und Mond angewachsen, ver-

stichle. Niichte spiter ist er wieder verschwunden.
A Nur im Feuermeer wird sichtbar, dass in Sumus Schale

der aus dem Sternbild flieBen und tief im Siiden als Him-
melslichter gesehen werden kinnen, die dem Ifirnslicht der
nérdlichen Eisregionen gleichen sollen. Dieser Atem Sumus
gilt als das himmlische Ebenbild zu den Liiften im Tempel
des Lebens aus Dere. :

& Jenseits erstrecken sich Sternentiefen, die von Aventurien
aus immer unsichtbar waren. Harika ni Coalgha hat hier 5
v. H. mit cinem Fernrohr griin und weil} glosende Risse im
Himmelszelt ausgemacht, als hiitten Krallen iiber das Fir-
mament gekratzt oder Linien aus Kraft ein Geflecht gebil-
det. Wegen ihrer Form haben diese Spalten den naiven Na-
men Kiefernzweige erhalten.

A Was aligiildenlindische Texte und Niobara als ‘das Un-
wisshare’ bezeichnet haben, das achte und letzte Sternbild

kannt, was es ist; Die Fland beherrscht mit vierzehn hellen |
bis mittelgrofien, gleiBenden Sternen und Sternhaufen die
sitdlichsten Breiten. Sie greift (manche sagen: mit sechs Fin-

ist ebenso ungewiss wie die Interpretationen uthurischer und

tibersehen kénnen. _ _
A Von der Hand umschlossen liegt der zweite unbewegliche
Punkt des Firmaments, der Himmelsnadir. Was sich an sei-
ner Stelle zeigt, der adamantene Siidstern, das primordinale
Zeichen von Kha oder die Empfingergottheit Gror, kann
kein Nautiker des Stidmeeres berichten, obwohl alle beteu-
ern, ithre Augen darauf gerichtet zu haben. Ein universaler
Verhehlungszauber auf diesem Punkt der Sechsten -Sphiire?

4




estrandet

E n oev ef}wn
g

Nach zweitigigem Tosen ist der mor-

dringliches Dickicht in die Héhe ragen.
derische Taifun so plétzlich zu Ende,

Seltsame, noch nie vernommene Tier-

M i

wic er begonnen hat. Nichts mchr erin- schreie dringen von dort zu euch heriiber.

| nertan die zerstérerischen Naturgewal- Fern im Westen hebt in ungefihr fiinf

li| ten, die cuer Schiff haben auf Grund Meilen Entfernung ein wie es scheint er-

[l laufen lassen. loschener Vulkan sein Haupt iiber das
4

Staunend betrachtet ihr und die {iber-
lebenden Seeleute der Korisande das
Bild des Unheils, das sich vor euren Au-
gen ausbreitet: Kapitin Zenkauskas’
Schilf erinnert mechr an ein Wrack als
an die stolze Handclskaravelle, die euch
bislang so sicher durch die Wogen des

Urwalddach.

Meisterinformationen:
Die Korisande ist vor einer fremden Kiis-

te auf Grund gelaufen und schwer be-
schidigt, die Trinkwasserfisser sind leck-
geschlagen, und auch die Nahrungsvor-

N

l':‘[l[ . 1y

S

Siidmeeres getragen hat. Mit Schrecken
stellt 1hr fest, dass ncben Mast und Se- AL i A Reparaturen werden Tage, wenn nicht gar
gel auch der Ballen Ersatzleinwand | =5 \-\\-—f{f_/ﬁ\_/\-ﬁ' _ | Wochen in Anspruch nchmen. In der
2 % T
wihrend des Tropenorkans iiber Bord = W/ Zwischenzeit miissen die Helden Nah-
——

| gegangen ist und das Schift auch sonst _;//_/

@‘/'--.. ///%‘ rung und vor allem Frischwasser besor-

riite gehen zur Neige. Die notwendigen

:3 recht‘ramp_onieft erscheint. Aufierdem | -~ =~ %—:ﬁj’; #CR; Was ihnen ‘Gelegenhcit gibt, die
4| habtihr kein Frischwasser mehr. % 2 !I Kiiste und das Hinterland zu erkunden.
r “So, wie die Lage aussicht, werden wir 2 d Auf der Karte der Insel (siche Scite 58)
| uns wohl auf einen liingeren Aufenthalt cinrichten miissen”, sind neben wichtigen Gelindemerkmalen auch die unter-
!" meint der Kapitin angesichts des ihn umgebenden Triimmer- schiedlichen Begegnungsstitten markiert, an denen die
haufens trocken, “aber schlieflich habe ich schon ganz ande- Helden bei der Erkundung des Eilandes auf andere Wesen
re Situationen gemeistert.” stoien kbnnen. Wenn sic nicht selbst auf die Idee kommen,
“Der Mast ist kein Problem, wenn ich mir die Umgebung so wird ihnen Kapitin Zenkauskas den Vorschlag unterbrei-
ansehe”, erwidert Belfedor, der Schiffszimmermann, “aber wo ten, zunichst den Vulkan zu erklimmen, um einen Uber-
sollen wir ein neues Segel hernehmen?” blick iiber das unbekannte Land zu gewinnen. Sobald sie
Als ihr darauf den Blick landeinwirts richtet, entdecke ihr, den Gipfel erreicht haben, hiindigen Sie ihnen eine grobe
dass die Korisande in einer etwa eine Meile langen Sandbucht Skizze der Insel aus. Die Helden kénnen dann gezielter
auf Grund liegt, hinter der Urwaldriesen und schier undurch- die Insel erkunden.
E r'nmbuns der Insel
[5'1““’ Meisterinformationen: o
Am Strand kénnen pro Stunde etwa drei Meilen zuriickge-
Unter euren Fiifien breitet sich ein von Dschungel eingefasster, legt werden. Es kommt zu keinerlei Zufallsbegegnungen,
50 Schritt breiter Strand aus. Der gelbe Sand ist fein und sau- ein Aufenthalt auf dem Strand ist fiir die Abenteurer vollig i.
M ber, das Meer kristallklar. Hier und da spendet eine Kokos- ungefihrlich, .
palme erholsamen Schatten. Direkt hinter dem Strand beginnt Um eine Kokospalme zu erklettern, muss einem Held eine )
der unberiihrte Dschungel, aus dem eine Vielzahl nicht iden- Klettern-Probe+1 gelingen, bei einem Sturz erleidet er 2W6 "

.

tifizierbarer Tierschreie dringt und das Plitschern der Wellen SP Die Friichte einer Palme entsprechen 2W6 Tagesratio-
iibertont. nen,




| . .
] Auftauchen die Flucht ergreift.

Meisterinformationen:

Im Dschungel kann pro Stunde
etwa eine Meile zuriickgelegt
werden. Wenn sich die Helden
quer durch den Urwald bewegen,
kénnen sie schr leicht die Orien-
tierung verlieren. Alle halbe
Stunde sollten Sie fiir den Hel-
den mit dem héchsten TaW eine
verdeckte Orientierungs-Probe
wiirfeln. Bei Misslingen der Pro-
be weichen die Helden fiir jeden
fehlenden Punkt um etwa 10°
nach links (1-3 auf W6) oder
rechts (4—6 auf W6) von der ge-
wiinschten Richtung ab.

Im Regenwald dieses Eilands
wachsen cinige seltene Pflanzen.
Die Helden kénnen im Dschun-
gel einen Kajubo-Strauch mit
2W6 Knospen (HA 31f) finden,
wenn ithnen eine Pflanzenkunde-
Probe gelingt. Diese Probe kon-
nen sie stiindlich wiederholen,
doch nur bei einer 20 auf dem
W20 wiichst in der Umgebung
auch Kajubo.

Bei einer erfolgreichen Fihrten-
suchen- oder Pflanzenkunde-Probe erlegt
oder findet ein Held so viele Rationen Nahrung, wie er TaP
&.cbun J bei der l”mf:e iibrigbcl.mllcn |'1‘;1l. Nahrungssuche iIIII
] Dschungel nimmt W6 Stunden in Anspruch. (Alternativ
Dschungel in Kiistennihe: Uber dem Schlamm der Gezeiten- kénnen Sie auch die Jagdregeln aus Drachen, Greifen, S.
zone erheben sich auf Stelzwurzeln die Mangroven. Die son- 44f. verwenden.) Regenwasser kann aus Pflanzenkelchen
derbaren Wurzeln gehen in Héhen von bis zu drei Schritt aus geschopft werden.
dem Stamm hervor, laufen schriig seit- ' y
wirts nach unten und verzweigen sich
in Bodennihe in ein undurchdringli-
ches Wurzelwerk, so dass die Fortbewe-
gung in Kiistennihe duberst beschwer-
lich ist.
Dschungel im Inneren der Insel: Uber
euch wilbt sich in 30 Schritt Hohe ein
miichtiger Baldachin von Baumwip-
feln, ein dichtes, griines Blitterdach,
das die Sonnenstrahlen filtert, so dass
unten am Boden triibes Zwielicht §
herrscht. Stindig dampft und wépfel §
es irgendwo. Farne und dichtes Unter-
holz bedecken den Boden. Seltsame Tier-
schreie dringen an euer Ohr, und hin und

wieder erblickt ihr einen buntgescheckten

Vogel, der aufgescheucht davonfliegt, |

oder ein pelziges Etwas, das bei eurem
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Es kommt recht hiufig zu weiteren Begegnungen. (Wenn
Sie es auswiirfeln wollen: pro Stunde cin Wurf mit dem W6,
bei einem Ergebnis von | oder 2 geschicht etwas.)

W6 Anzahl Begegnung/Ereignis  Angriff bei (W6)

I 13 Jaguar (BA91) 1-5
2 1 Wiirgeschlange (BA 156) -4
3. 1 Disdychonda (HA 99f) 1-6
4  4We Ratten (BA 94) 1-4
5 | Gelbschwanzskorpion (BA 196) 1-3
6 - Undurchdringbares Dickicht* —

*) Die Gruppe muss umkehren und einen anderen Weg
einschlagen.

Vulkan

Vor euch reckt ein wohl 400 Schritt hoher Vulkan sein Haupt
in den Himmel. Seine zerkliifteten Hinge sind bar jeder Ve-
getation, so dass ihr euch nach der Durchquerung des
Dschungels in cine véllig andere Welt versetzt fiihlt. Eine Be-
steigung des Vulkans erscheint nicht unméglich, wenn auch
eine solche Kletterpartie mit einigen Gefahren verbunden sein
wird. Dennoch habtihr den Eindruck, dass der Ausblick vom
Gipfel diese Strapazen durchaus wert sein kénnte.

Meisterinformationen:

An den Hingen des Vulkans kénnen pro Stunde nur etwa
500 Schritt zuriickgelegt werden, der Aufstieg dauert also
bestentalls vier Stunden. Die Steigung des Vulkanhangs be-
trigr im Durchschnitt nur 25 %, so dass bei einer giinstigen
Aufstiegsroute jeder den Kraterrand erreichen kann. Pro
Auf- oder Abstieg muss jeder Held daher nur eine Klettern-
Probe ablegen. Misslingt die Probe, zieht sich der Betref-
fende einige Prellungen und Schiirfwunden in der Hohe
von W3 SP zu, erreicht aber dennoch schnaufend und zer-
schunden den Gipfel. Einige Zufallsbegegnungen kénnen
die Kletterpartie jedoch erheblich erschweren (pro Stunde
bei 1-2 auf dem W6).

W6 Anzahl Begegnung/Ereignis Angriff bei (W6)
| Héhlenpanther (BA 90f) 1-5

2 Seeadler (BA 115t) 1-4

-~ Lavasteilhang* —
Felskamin**

~ chrhang*** =

* % %W

= Steinschlag -

e i o T
|

*) Klettern-Probe (sonst W64 2 SP) und Zeitverlust von W6
SR

**) Zentgewinn von W3 SR

**#) Klettern-Probe (sonst W6 SP) und Zeitverlust von
W3 SR

#RER) Karperbeherrschungs-Probe (sonst 2ZW6 TP)

Sumrf

Der Boden wird zusehends feuchter und matschiger,
bis ihr euch in einem regelrechten Sumpf befindet.
Auch Vegetation und Tierwelt haben sich veriindert:
Die Biaume erheben sich gespenstisch auf schritthohen
Stelzwurzeln iiber den Morast, Insekten schwirren und
das Gebriill der Affen wird vom vereinzelten Keckern
eines Leguans abgelost.

Ein beklemmendes Gefiihl beschleicht euch angesichts
dieser Unheil verheiienden Umgebung, und ihr ver-
spiirt den Wunsch, den Sumpf so schnell wie méglich
G wieder zu verlassen.

| Meisterinformationen:

Im Sumpfkénnen pro Stunde etwa anderthalb Mei-
len zuriickgelegt werden.

Bei mindestens 1 SR Aufenthalt im Sumpf besteht
pro Held eine Chance von 1-4 auf dem W20, dass
er von Egeln befallen wird. Die Egel verursachen
W3 8P und bei 1 auf dem W20 handelt es sich um
Krankheitstibertriger. Ist dies der Fall, wirft der
Meister mit W20: Bei 1-14 wurden der Held mit
Brabaker Schweif, bei 15-18 mit Paralyse und bei
19-20 mit Lutanas infiziert (EA 93).

Jede Stunde wirft der Meister cinen W20, Bei 1-5 ist
in der Niihe Donf (HA 19) zu finden, das Kraut kann




mit einer erfolgreichen Pflanzenkunde-Probe entdeckt wer-
den.

Pro Stunde kommt es bei einem Wurfvon 1 oder 2 auf dem
W6 zu einer Begegnung.

W6 Anzahl Begegnung/Ereignis Angriff bei (W6)
2 ‘Sumpfmonster’ (siche S. 60) 1-6
1=3 Riesenkaimane (BA 147f)
| Boronsotter (BA 152)
W6 Stechlibellen (BA 206)
3W20  Moskitos (BA 207)
- Einsinkgefahr/Egel*

*) Wird durch erfolgreiche Probe aut Wildnisleben vermie-
den. Falls sie misslingt, muss dem Einsinkenden eine GE-
Probe+BE gelingen, um sich selbst zu retten, sonst versinkt
er binnen (7-BE) SR im Morast und kann nur mit einem
Scil gerettet werden. AuBerdem saugen sich Blutegel an dem
Betreffenden fest (siehe oben).

,}Cl i rrm

Die Landschaft wird felsig und zerkliiftet. Nur noch spiirli-
cher Pflanzenbewuchs bedeckt den steinigen Boden. Uber den
Klippen dreht hier und da ein Raubvogel seine Kreise. Von
jenseits der Felsen kénnt ihr das Rauschen des Meeres ver-

nehmen, und wenn ihr genau hinhért, dringt auch hin und

wieder ein Méwenschrei an euer Ohr.

Meisterinformationen:
Aufden Klippen kénnen pro Stunde etwa anderthalb Mei-
len zuriickgelegt werden. Pro Stunde kommt es bei einem
Wurf von 1 auf dem W6 zu einer Begegnung.
W6 Anzahl Begegnung/Ereignis  Angriff bei (W6)
1 2 Seeadler (BA 1151) 1-4

2-3 Wb Seemowen (siehe S. 34) 1=2
46 — Sturzgefahr*

*) Klettern-Probe (sonst W6 SP)

B

Ein Bach windet sich durchs Unterholz. Braunes, schlammi-
ges Wasser verwehrt cuch den Blick auf seinen Grund. Dic
Ufer sind sumpfig und mit Mangroven bestanden.

Meisterinformationen:

Das Durchqueren des Baches dauert 2 SR, das Wasser reicht
den Helden bis zur Brust. Alle Ausriistungsgegenstinde,
die trocken bleiben sollen, miissen daher iiber dem Kopf
gt‘tragcn wcrdcn.

Wenn die Helden den Bach durchqueren, kommt es bei
einer 1 auf dem W6 zu einer Begegnung.

W6 Anzahl Begegnung/Ereignis
1-3 W20
46 1-2

Angriff bei (W6)
Piranhans (BA 163) 1-6
Riesenkaimane (BA 147f) 1-4
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i Meisterinformationen:

3 Eine genaue Beschreibung des Krals und seiner Einwoh-
ner finden Sie im Kapitel Der Kral der Ruwangi (S. 62). In
der Niihe des Krals kénnen die Helden im Dschungel auf

eine Gruppe Ruwangi oder auf Fallgruben stofien, welche
die Eingeborenen zum Schutz gegen das Sumpfmonster
ausgchoben haben. Wiirfeln Sie pro Stunde, die Helden im
Umkreis von zwei Meilen um den Kral authalten, einmal
mit dem W6:

1: Fallgrube. Unter 1-3 Helden gibt plitzlich der Boden
nach. Die Ungliicklichen stiirzen in eine 3 Schritt tiefe Gru-
be und zichen sich dabei je W6 SP zu. Um mit eigener Kraft
aus der Grube zu gelangen, ist cine erfolgreiche Klettern-

= "E \"';_i___-' i il 1

Probe erforderlich. Mit fremder Hilfe und einem Seil ist
eine Rettung ein Kinderspiel. Bei einer erfolgreichen
Gefahreninstinkt-Probe entdeckt ein Held rechtzeitig die
Fallgrube und kann ihr ausweichen.

2: Ruwangipatrouille. Dic Helden treffen auf W6+2 Ein-
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Eine notdiirftige Unterkunft, wenig mehr als ein paar in den
Boden gesteckte Aste mit einem Blitterdach. Die Hiitte steht
nicht fern vom Strand am Waldrand zwischen drei Palmen

und ist leer.

Meisterinformationen:
Dic Hiitte diente vier Uberlebenden der Hedonia als Not-
unterkunft. Drei davon lieBen bei einem Kampf mit den
Ruwangi ihr Leben, der vierte (Schiffszimmermann Gerulf)
ist Gefangener der Eingeborenen. Von dem Kampt zeugen
noch zwei zerbrochene Speerschifte im Wald hinter der
Hiitte.

Fo= ,Koriumbc

Das Schiff liegt im flachen Wasser vor dem Sandstrand fest.
Der Mast ist gebrochen und wie Takelage und Segel iiber Bord

gegangen.

Meisterinformationen:

Fiir dic Weiterreise ist es
unerlisslich, dass das
Schiff ins tiefe Wasser ge-
schleppt und mit neuem
Mast und neuen Segeln
ausgestattet wird.

Zum Freischleppen wer-
den mindestens 400 KK-
Punkte bendtigt (5 Kanus
mit je 8 Paddlern sollten
ausreichen). Wo die Hel-
den diese Hilfskrifte her-
bekommen, ist ihre Sache.
Fiir das Anfertigen eines
neuen Mastes braucht ein
Schiffszimmermann zwei
Tage; steht kein Experte
zur Verfiigung, verdoppelt
sich die Zeit.

Die Leinwand fir die Se-
gel stellt allerdings ein

geborene. Niheres zur Kontaktaufnahme mit den Einge-
borenen und deren Werte finden Sie im Abschnitt Der Kral
der Ruwangi (S. 62).

3: Eingestiirzte Fallgrube. Sie mag den Helden zur War-
nung dienen, damit sie besser auf ithren Weg achten.

4-6: Kein besonderes Ercignis.

Problem dar, das die Hel-

den allein l6sen miissen. 100 Rechtschritt werden bendtigt,

um die Korisande wieder manévrierfihig zu machen ...

4 - grknuumj des (S"‘""‘rf""""’m‘

Vor euch seht ihr einen kleinen See im Sumpf
mehr einen Pfuhl, denn das Wasser ist schlammig und stinkt

eigentlich

abscheulich.
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Thr bemerkt, dass viele
Blitter und Bliiten von

den Pflanzen abgeschnit-
ten oder abgerissen wur-
den.

Untersucht einer der Hel-
den eine dermalien zuge-
richtete Ptlanze, ist leicht
(Pflanzenkunde-Probe-5)
zu erkennen, dass die
Pflanzenteile glatt abge-
schnitten wurden.

Meisterinformationen:
Das Revier der Riesen-
ameisen durchmisst
etwa sicben Meilen.
Jede Stunde fiihrt der
Meister mit dem W6 ei-

Meisterinformationen:
Gelungene Talentproben auf Gefahreninstinkt signalisieren
groBe Gefahr. Wenn sich die Helden linger als 10 KR an
diesem abscheulichen Gewisser aufhalten, entsteigt ihm mit
infernalischem Schmatzen das Sumpfmonster (siche Kas-
ten).

nen zusiitzlichen Be-
gegnungswurf aus. Bei 1-2 trifft die Heldengruppe auf W6
Riesenameisen, die bei -3 auf W6 angreifen.

Eine Tierkunde-Probe+ 5 verriit, dass diese 2 Schritt langen
Tiere sonst nur in der Khém-Wiiste zu finden sind.

/

Hler begegnen du: Htldtn . em dcr fi
ter, die aventurischen Abenteurern je i
B:sher wurde cias Sumpfmgﬂstcr nur a

Stamm Emgcborcner, dw sich s
sen. Wo das Monster herkam od
oder cin untotes Wesen ist, ob

1s den gurgéinden Tie-

Substanzen zu bestehen: abgestorbene Aste, verfaultes Laub,
schimmlige Pflanzenstengel und glitschiges Pilzfleisch, zu-
sammengehalten von stinkendem Schlamm und Modcr

chen ihm nur wenig aus, gegen Zaubcrspruchc ist cs auch
kaum anfillig. Abgeschlagene Teile des Monsters haben zu-
dem die unangenchme Elgcnschaft, -;u:h ihrerseits zu dhn-

<

M3 mw RSO ATI0 PA10

{‘en stc1gt und dann auf dcr lnsel mn Unwcseu tmbt, wobei

 insgesamt 10 SP oder mehr beigebracht wurden. Dann sinkt die LE
- um 10 und es spaltet sich e%nTmh{mnstar ab, Sinkt die LE auf 10,

Rumpf und Kapt Es scheint aus vfrmodt:rttn orgémschen . ---kAmpﬁ SRS g | ot

- Tochtermonster

Das Wesen ist nahezu uny crwundhar Normale Waffen ma- : ) Werden demMonstar in einer KR insgesamt mindestens 5 SP
 zugefugl, sinkt die LE um 5, sonst ist es unverwundbar, Nach zwei
- solchen Treffern zerflieBt es und zight sich abscheulich stinkend in den

TP2W GS3  AU1000 MR15S GW12
*) Das Monster kann nur verwundet werden, wenn ihm in einer KR

MU20 LE10" RSO AT5  PAS
TPIW GS3  AU1000 MR15

Sumpf zun‘wk




W6 Riesenameisen (BA 194)

MU10 LE25 RS4 AT 8 PAO GW3

TP 1W+3 (Biss) / IW-2 SP (Saure)’ GS5 AU30 MR13

‘) Die Riesenameise verspritzt beim Biss zusétzlich eine Saure, die selbst
durch Ristungen dringt. Fiir je 5 SP durch S&ure sinkt der RS des
Getroffenen um 1 Punkt.

6= WAun-laeb

Vor euch tut sich im Dschungel eine Lichtung auf, in deren
Mitte sich ein Wasserloch befindet. Um das Wasserloch, das
von Regenwasser gespeist zu sein scheint, befinden sich zahl-
reiche Tierspuren.

Meisterinformationen:

einer 6 (Undurchdringbares Dickicht) treffen die Helden auf

I Hier findet eine automatische Zufallshegegnung statt. Bei
W6+1 Riesenaffen (siche unten).

7 = Revter sev lrsenoffon

Hin und wieder tibertont der gellende, langgezogene Schrei
eines Affen die gewohnten Geriiusche des Dschungels. (Tier-
kunde: Es handelt sich dabei um Riesenaffen.)

Meisterinformationen:

Das Revier der Riesenaffen erstreckt sich rund um das
Wasserloch und durchmisst etwa sechs Meilen. Jede Stun-
de fithrt der Meister mit dem W6 einen zusitzlichen
Begegnungswurf aus. Bei 1-2 treffen die Helden auf W6+ 1
Riesenaften, dic bei | auf W6 angreifen. Ein Kampf kann
verhindert werden, wenn die Helden den Riesenaffen rechi-
zeitig Nahrung anbieten.

Wo auf der Karte die Ziffer 7 cingezeichnet ist, befindet
sich die Hohle der Riesenaffen. Dort hausen sechs minnli-
che und zehn weibliche erwachsene Riesenaffen mit ihren

sechs Jungen. Wenn die Helden sich der Hohle auf 500
Schritt nihern, versuchen die erwachsenen Riesenaffen zu-
nichst, die Eindringlinge zu vertreiben. Sollten die Helden
nicht darauf eingehen, werden sie von den Miinnchen an-
gegriffen. Die Weibchen werden nur kiimpfen, wenn ihre
Jungen unmittelbar bedroht werden, die selbst wehrlos sind.

Riesenaffen (BA 96)
MU15 LES0 RS2 AT 8 PAG
TP3W+2 GS7 AU20 MR4 GW9

Optionale Kampfregeln: Niederschlagen, Lautstarke Verteidigung

8= aenurljn‘sbjcktf der cfuvwmjl

Thr kommtin diesem Dschungelgebiet deutlich schneller vor-
an, weil mehr Trampelpfade als sonst den Urwald durchque-
ren.

Meisterinformationen:

Pro Stunde kénnen hier bis zu zwei Meilen zuriickgelegt
werden. Jede Stunde fithrt der Meister mit dem W6 einen
zusitzlichen Begegnungswurf aus. Bei 1-2 treffen die Hel-
den aufeine Jagdgruppe aus W6+ 1 Ruwangi. Sie ergreifen
bei 1-4 auf dem W6 die Flucht, bei 5-6 greifen sic dic Hel-
den sofort an und fliichten erst, wenn einer von ithnen stirbt,
Werte der Eingeborenen finden Sie im Abschnitt Der Kral
der Ruwangi (S. 62).

9 — Wrack der cHodonia

Im seichten Wasser der Bucht sicht man das Wrack eines gri-
Beren Schiffes liegen, das dort untergegangen ist. Nur noch
cin kleiner Teil des Vorschiffes und drei abgebrochene Ma-
sten ragen aus dem Wasser.

Nihere Beschreibung finden Sie im Kapitel Das Wrack der
Hedonia, S. 64.

40 — ,Kam.u Der Eihjc'mmm

Am Strand liegen sechs Auslegerkanus, in je-

dem befinden sich acht Paddel. Neben den

Kanus sind zwei Fischernetze auf Pfiihlen zum

Trocknen aufgespannt. Vom Strand fiihrt ein
schmaler Trampelpfad in den Dschungel.

Meisterinformationen:
Wenn die Helden die Kanus sichten, wiirfelt
der Meister mit dem W6, ob sich Eingebore-

ne am Anlegeplatz befinden. Bei 1-2 ist dies
der Fall, andernfalls wird der Wurf alle 2 SR
wiederholt. Die Anzahl der Eingeborenen
kann mit W6+ 2 bestimmt werden.
Niheres zur Kontaktaufnahme mit den Ein-
geborenen und deren Werte finden Sie wei-
ter unten (s. S. 62 [.).




Das Dorfder Eingeborenen liegt
am Fulie des Vulkans an dem
Bach, der im Krater seinen Ur-
sprung hat und an der Stidkiiste
in einem sumpfigen Delta ins
Meer miindet. An der Vulkan-
felswand bildet er einen Wasser-
fall, darunter — innerhalb des
Dorfes — einen kleinen Teich.
Das Eingeborenendorf — insge-
samt zwolf Hiitten — ist von ei-
ner 3 Schritt hohen Palisaden-
wand umgeben. Im Dorf stehen
mehrere Palmen, rings umher er-
strecken sich Felder, auf denen
Mais, Hirse und Maniok ange-
baut werden.

Meisterinformationen:

Die Eingeborenen vom Stamm
der Ruwangis sind entfernte
Verwandte der aventurischen
Waldmenschen, kleinwiichsig und von édhnlicher schwar-
zer Hautfarbe wie die Utulu. Sie begegnen den Helden mit
Neugier und Angst, die schnell in Feindseligkeit umschla-
gen kann. Auf Geschenke reagieren sie jedoch duBerst wohl-
wollend und werden versuchen, die Helden fiir den Kampf
gegen das Sumpfmonster zu gewinnen. Ist einer der Hel-
den des Mohischen michtig, kann er sich trotz ihres eigen-
artigen Dialekts mit ihnen verstindigen, andernfalls ist man
auf Handzeichen und Gesten angewiesen.

Durchschnittlicher Ruwangi

MU11 LE40 RSO AT 11 PA 10
TP 1W+2 (Holzspeer, WV 4/3) AUS52 MR -4
Fernwaffe (Blasrohr, 1W+Wurara, EA 98): 15

4 - Waun-fau

Meisterinformationen:
Hinter dem ewig rauschenden Vorhang des Wasserfalls ver-
birgt sich eine kleine Hohle im Fels, in der der Schatz des
Stammes versteckt ist: W20+ 10 Perlen im Wert von je 1
Dukaten.

2 - ézfxurdinjs Gte
Mit 9 Schritt Durchmesser und 4 Schritt Hohe ist dies die

grofite Hiitte im Dorf. Sie besteht aus Palmenstimmen und
ist mit Palmwedeln gedeckt.

Meisterinformationen:

In dieser Hiitte wohnt Ulambo (Ragt-frei-auf), Hauptling
und mit 9% Spann gréfiter Mann des Stammes, mit seinen
siecben Frauen und 23 Kindern. Vier von seinen minnli-
chen Nachkommen sind im streitbaren Alter und verteidi-
gen im Notfall die Hiitte. Von den Frauen und Kinder sind
tagsiiber je W6 in der Hiitte, nachts alle. In der Hiuptlings-
hiitte lagern 8 Speere, 5 Kurzbégen und 3 Holzschilde.

Ulambo

MU12 LES5 AT14 PA13

TP 1W+2 (Holzspeer, WV 4/3) RS 0 MR 0
Fernwaffe (Kurzbogen, 1W+3): 17

3 - ifam Des (/hrbiz(hmanns

Uber dem Eingang dieser kleineren Hiitte (6 Schritt Durch-
messer und 3 Schritt Hohe) prangt ein Jaguarschidel. Sie be-
steht aus diinnen Palmenstimmen und ist mit Palmwedeln

gedeckt.

Meisterinformationen:

In dieser Hiitte haust Kinsale (Liuft-und-klettert-im-Ge-
biisch), der Medizinmann des Stammes, mit seinem Ge-
hilfen Looro (Bunte-Kugel). Kinsale ist der Schamane und
heimliche Herrscher des Krals. Er wird alles unternehmen,
um seine Stellung zu halten — auch nach Eintreffen der
Abenteurer, denen er feindlich gesonnen ist, sich thr Wis-
sen aber gern aneignen wiirde. Er organisicrt den Kampf
gegen das Sumpfmonster und hat Gerulf (Hiitte 14) ge-
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Alle iibrigen Hiitte haben 6 Schritt Durchmesser 1

und 3 Schritt Héhe. Sie bestehen aus diinnen Pal-
menstimmen und sind mit Palmwedeln gedeckt.

Meisterinformationen:
Hierbei handelt es sich um die Wohnhiitten des
Stammes. In jeder Hiitte lebt eine griofiere Fa-
milie — W6+8 Personen, wovon drer Viertel
Frauen und Kinder sind. In den Hiitten befin-
den sich aulier Gegenstiinden des tiglichen Le-
bens W6 Speere und Holzschilde.
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Auf dern ersten Blick unterscheidet sich diese
Hiitte nicht von den Wohnhiitten (5-13).

Al = eyt el
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Meisterinformationen:

Wer genauer hinsicht, kann entdecken, dass die

Hiitte von auBen verriegelt ist. Hier wird der
37-jihrige Gerulf Sandak, Schiffszimmermann

—————

der Hedonia, gefangen gehalten.

Er ist der letzte Uberlebende des gesunkenen
Schiffes, und wenn er befreit wird, erziihlt er
den Helden, dass sich an Bord der Hedonia Er-

g ...,.;:L -

} satzsegel, eine Lieferung stabiles Tuch und See-
4| karten des Stidmeeres befunden haben. Er be-
f richtet auch von einer siidlich gelegenen Insel,
_.T die offensichtlich von Risso bewohnt ist (siche
auch Gerulf Sandaks Bericht auf S. 74). Der
Schiffszimmermann baut fiir den Stamm ein
Katapult (15) gegen das Sumpfmonster, das

\ kurz vor der Vollendung steht.

: Gerulf |
: zwungen, cine Waffe gegen das Untier zu konstruieren. Er MUI10 o sl I |
» Sy 3 i : : It TP je nach Waffe RS 1 MR -2

| triigt stindig seine Knochenkeule mit sich, in seiner Hiitte

befindet sich aufier abergliubischem Tand und Ritual-
2% " ¥ 7 T
gegenstinden nichts von Wert. 4§ = ,Kahuru'l'
Kinsale . . ) , o
MU13 LE40 AEZT ATi2  PAYS Hier srthF ein fast fertiggestelltes Katapult, das schwere Stei-
TP 1W43 (Knochenkeule, WV 7/5) RSO0  AUS0 MR4 ReAstahislonie.
Kinsale beherrscht alle Schamanenrituale der Waldmenschen mit einem Meiuerinformationen:
ortallibon e sidc gl Wird das Katapult fertiggestellt (wozu Gerulf nach Ankunft
der Helden noch zwei Tage benétigt), verursachen die von
. C@ ihm geschleuderten Felsbrocken SW6+10 TP Ohne aus-
= gebildeten Richtschiitzen wird diese improvisierte Waffe aber |
,‘ Hierbefinden sich zu jeder Tageszeit W6 ménnliche Stammes- kaum mehr als Zufallstreffer landen.

mitglieder und 2W6+3 Frauen und Kinder bei Arbeit und -
Zeitvertreib. .




Meisterinformationen:

Das Wrack der Hedonia ist tiir die Gestrandeten eine wahre
Schatztruhe. Im Inneren des Schiffes, das durch mehrere
Luken und Lecks zuginglich ist, harren viele niitzliche
Dinge und auch Kleinodien ihrer Bergung. Besonders wich-
tig ist die Leinwand, denn es gilt fiir die Helden, 100 Recht-
schritt Segelfliche auf der Korisande zu ersetzen.

Doch diese Schitze wollen erst einmal gehoben sein, denn
das gesunkene Schiff birgt auch manche Gefahr. Fiir eine
durchschnittliche Heldengruppe — selbst dieser Stufe — ist
es ohnehin nicht leicht, das ganze Wrack zu durchsuchen.
Man muss schon ein guter Taucher sein, wenn man Aus-
sicht auf Erfolg haben méchte.

Oas Whad — oSonia
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Bei der Hedonia handelt es sich um eine Dreimastkarracke
mit fast 30 Schritt Linge und 9 Schritt Breite (beides Wasser-
linie). Das Schiff lief vor einem knappen Jahr bei schwerem
Seegang vor der Siidkiiste der Insel auf ein Riff und wurde
von Brechern aufeine Korallenbank am Eingang der Lagune
gedriickt. Dort sank es und liegt nun in etwa 10 Schritt Tiefe
auf Grund. Nur Teile des Vorderkastells und die Spitzen der
abgebrochenen Masten ragen noch aus dem kristallklaren,
blaugriinen Wasser.

Am bugwiirtigen Rumpfboden klafft ein Leck (zu Raum 13),
das wie die Decklichter (DL) und die Hauptluke (L) Tau-
chern Zugang zum Schiffsinneren gewiihren kénnte. Von der
Wasseroberfliche ist es aber nicht zu sehen.

Wer aus dem Wrack Gcgcnstdndc bcrgcn méchte, wl]tc iihcr
einen Ta!cntwert Schwimmen von mindestens 8 verfiy
was thn als miBigen Tauchcr ausweist. Grundsﬁts'ilch g1ht

in Schritt zu ermitteln, wird bei jedem Tauchgang mit dem
W6 gewiirfelt: gerade Ergebnisse werden addxert, ungeradc
subtrahiert.

Tauchversuche kosten natiirlich I{mft in Form von Ausdau—
er. Dererste Tauchgang nach ciner Ruhephasc kostet 1W6+ 1
AU-Punkie, der zweite IW6+2, der dritte IW6+3 usw. Fiir

Talentpunkt zuriick.

Sinkt die Ausdauer auf 10 oder darunmr muss in jedem Fall
eine Ruhepause von 12 SR eingelegt werden. Kraftanstren-
gungen unter Wasser fithren ebenfalls zu Ausdauerverlusten
(zum Kampf und der Bergung von Gegenstinden siche
weiter unten, jede KK-Probe kostet W6 AU-Punkte).

Kampf unter Wasser

Tauchstrecke um einen Schma pro KR mdem verhert der
Taucher 2xBE+2 AU-Punkte pro KR. AusschlieBlich Such-
watffen sind unter Wasser sinnvoll einzusetzen, die wirkungs-
vollste Parade ist immer noch das Ausweichen, dessen Wert

jeweils um die fehlenden Punkte zu 10 1m TaW Schwimmen
zuvermindern, die BE zihlt im Wasser doppelt. Werden an-
dere Waffen als Messer oder Dolche mitgefithrt, vermindern
diese den TaW Schwimmen um | (bis 100 Unzen) bis 2 (ab
100 Unzen) Punkte. Mehr zum Kampf unter Wasser finden

Sie in Drachen, Greifen, S. 58f.

G
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Suchen undBcrgcn von Gegenstﬁnden
“und die Lichtverhiltnisse sind dufierst bescheiden, bei der

der TaW die Tauchstrecke in Schritt a_n,_ux_xabhang]g_ davon,
ob weit oder tief getaucht wird. Um die effektive Tauchstrecke

-~ kann auch auf mehrere Taucher und Tauchginge aufgetcilt

je 10 verlorene AU-Punkte sinkt der TaW brbw'immeﬁ'nrh 8

Punkt. 6 SR Erholung bringen jeweils 10 AU-Punkte und 1 Knacken dauern {lﬂ—ubrtgbchaltmc TaP) KR.

dem halben Schwimmen-Wert entspricht. AT und PA sind

In dem Schiffswrack hcrrscht cin heilloses ﬁﬁmhcmandcr-

Suche nach C:egenstandcn verstreicht daher wertvolle Zeit.
Da die verschiedenen Kajiiten und Riume der Hedonia und
das Durcheinander unterschiedlich grofl sind, ist die
Suchdauer fiir die einzelnen Riume jeweils angegeben. Sie

werden, oder ¢s. konncn nur Teile des Raumes durchsucht
werden,

Bei der Suche nach Gcgcnstﬁndcn cntaprcr.hm 2 KR ciner
Tauchﬁtrccke von 1 Schritt, Proben auf das Talent Schldsser

Zufallsfunde kinnen Sie anhand der Tabelle Funde im
‘Wrack (siche Kasten auf der gegeniiberlicgenden Seite) er-
mitteln. Die Bergung von Gegenstinden zehrt zudem eben--
falls an der Ausdaucr: ' :

Gewicht* bls Zusitzlicher AU-Verlust
100 Unzen 1 Punkt

200 Unzen 2 Punkie

300 Unzen 4 Punkte

400 Unzen 8 Punkie

500 Unzen 10 Punkte

*) Unter Wasser herrscht Auftrieb, daher diirfen alle Gewich-
te halbiert werden. Gewicht (in Unzen) und Wert (in Silber-
talern) sind bei jedem Gegenstand angegeben,

Natiirlich kénnen Seile eingesetzt werden, um schwere Ge-
genstinde zu heben oder Taucher zu sichern.




6 Afanax (HAII)

3: 'I‘icge] {Gewch:z 5}
1-2: Schminke :
3—4: Watfenbalsam D {’I'P+i pm Tag, BF»- '
5 Angstgift (EA96)
6: Gonede (EA 97)

4: Amphore (Gemc}u 140}
1-2: Wein

3-4: O

S:Talg

6: Teer

= Lelierbcutcl (wam'u 20}
1-2: Glaskugeln

3—4: Kautabakdose

3-6: Proviant (verdorben)

6: W6 Teile Essbcsseck {Gew;cb
1-5 Zinn (Wert: Jje 2)
6: Silber (Were: .10}

7: Holzstiick
{3 Brett (Gewicht: 50 500)

A mit TW6 W&s ¢s genau urt.. ¢
m der Gegenst:md aus dem Wasser Lst), um festzustellen, ob es vom Salzwasscr verdorben
' _and unbrauchbar das gxkt auch fiir Werkzeug- odc'

A5 Stangc ((“cwzcﬁt 5M00}
_ 6 Bciegnagcl (Gcwm&: 30}

13 Strick (10 Schmt wa;cﬁt 45)
: M Tau (6 Schntt,_Gemr&: 300)

. = 9* Wrrkzcug

2 Sige (Gewicht: 45)

rganwchcm Matcnal (Holz Sm! Stoﬁ', Lcder) wxrd

' _ﬁenshc}c

1: Hammer (Gewicht: 40)

3: Brecheisen (Gewicht: 85)

4: zwei Dutztnd Eisennigel (Gewichi: 20)

5: ein Dutzend Kletterhaken (Gewiche: 60)

6: Sextant ﬁir Navigation ((‘ eww}u 30; Hri‘ﬂ 350)

10: Waffe
1-2: Dolch (Gewicht: 20)
3—4: Waurtbeil (Gewich: 60)
5: Entermesser (Gewicht: 70)
6: Eisenharpunen (Gewiche: 100)
Ul: Miinzen
1-2: W20 Heller
3-5: W20 Silbertaler
6: W20 Dukaten

12: Schmucksmck mit Juwel (Gewicht: 10/ Wert nach Mafi-
gg&a. d:.f Meisters, je nach Edelstein) _,/
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Die zerbrochenen Fenster am
Heckteil — von GroBer Kabine (1)
und Kapitinskajiite (2) - sind hin-
gegen von der Oberfliche gut aus-
zumachen.

Ausgangspunkte der Tauch-
d versuche kénnen das aus dem Was-
i ser ragende Vorderkastell oder das
Achterdeck (keine zwei Schritt
unter Wasser), aber auch ein FloB
sein.

Im stillen Wasser vor der Lagune
rottet die Hedonia vor sich hin. Sie
H istderideale Wohnort fiir das viel-
filtige maritime Leben an Riff und
Lagune und zum grofien Teil
schon von Muschelbewuchs tiber-
| zogen. Insgesamt ist die Hedonia
noch intakt, besonders die Bord-
1 wand und ihre sechs Decks, wenn

65




auch diinnere Bretter, die
die einzelnen Riume von- 7
einander trennen, schon .
durchgefault sind.

In den folgenden Raum-
beschreibungen wird aus
Griinden der Vereinfa-

chung auf die dritte Di- g SR

. 4 R J' s
et e e o o

mension (in diesem Fall § e

die Tiefe oder Breite des
Schiffes) verzichtet. Die
Breite des Wracks betrigt
auf dem sechsten Deck 5
Schritt, auf dem fiinften 6
Schritt, auf dem vierten
7% Schritt, auf dem drit-
ten 9 Schritt (Wasserlinie),
auf dem zweiten 7%

L)

Schritt und auf dem ersten
5% Schritt. i
Durch dic Lage des Sehifies; N
dessen Heck tiefer liegt als der
Bug, sind die meisten losen Gegenstinde dem Gesetz der
Schwerkraft gefolgt und achterwiirts gerutscht. Folglich istin
vielen Riumen in der Nihe der heckwirtigen Bord- oder
Trennwinde eine groBere Ansammlung an Gegenstinden als
an bugwirtigen Winden.

52 - O'zeaurrlulu (@ul 4/ miﬂn}!ﬁ‘s)

Durch diese 2 mal 2 Schritt grofie Luke konnte die Fracht bis
aufDeck 1 hinabgelassen werden konnten. In der Luke fiihrt
cine Treppe bis zum Stauraum (12) hinab.

Wiihrend des Sturms wurde die Hauptluke mit einer Holz-
verkleidung abgedeckt, die 5.000 Unzen wiegt. Um die
Hartholzplatte von der Luke zu heben, muss zwei Tauchern
jeweils eine KK-Probe gelingen, um die Abdeckung gemein-
sam von der Luke zu heben.

cgag = (.%u”&}f ((.‘gu'u 5 | g"ﬁ & gf«lc)

Diese beiden kleineren Luken von einem Rechtschritt Grifie
im Vorder- und Achterkastell dienten in erster Linie dazu, die
darunter liegenden Decks zu erhellen.

Beim Sturm wurden sie ebenfalls mit Hartholzplatten abge-
deckt (Gewichtje 2.000 Unzen, cinem Taucher muss eine KK-
Probe gelingen). Vom achteren Decklicht fithrt eine kleine
Treppe in den Steuerraum (3) darunter.

¢ M Kabine (@n’t y ,E;eu'sj

Das Eindringen durch die Heckwand ist nicht ganz einfach.
Zwar sind die Heckfenster zerstort, aber einige Glassplitter
stecken noch in den Rahmen, und dahinter blockiert ein Ge-

wirr aus Stithlen und einem Tisch den Durchstieg. Eine ge-

I | 5
\1\111,1&1“‘.\\'-""-"’%J"\\ e

lungene GE-Probe ist vonnéten, um W SP zu vermeiden, in
jedem Fall aber hilt das Mébelgewirr auf; Um den Eingang
frei zu machen, bedarf es 6 KR (die ob der erhéhten Anstren-
gung 6 Schritt Tauchstrecke kosten) und einer gelungenen
KK-Probe.

Eine Tiir in der bugwirtigen Wand fiihrt hinaus auf das offe-
ne Deck. Zum Offnen dieser Tiir muss eine Probe auf Sehlds-
ser Knacken gelingen. Bei dem Raum handelt es sich um eine
gut 2 Schritt hohe und 5 Schritt lange Kabine. In der achteren
Hilfte herrscht grofies Durcheinander (15 KR), in der bug-
wiirtigen geringes Durcheinander (6 KR).

Meisterinformationen:
Dicser Raum diente fiir Kapitinsbesprechungen und als
Messe, falls Passagiere transportiert wurden. Der erste Tau-
cher, der hier eindringt, wird von einer leuchtend roten
Feuerqualle tiberrascht, die sich hier unter dem groBen Tisch
eingenistet hat.

Feuerqualle (BA 166)

MUi0 LE20 RSO AT11* PAD

TP Saure*GS 1 AU20 MR8 GW 4

*) S&ure: W20-10 SP, bei negativen Ergebnissen wurde eine geschitzte
Hautstelle getroffen. Fallt eine 20, wurde das Gesicht getroffen und der
Held erblindet fiir 3W6 KR, nach einem weiteren Gesichtstreffer gar fir
3W6 Stunden.

Optionale Kampfregeln: Kampf im/unter Wasser

Im achteren Bereich sind unter dem Geriimpel W6 Zinn-
becher zu finden (je Gewiche: 15/ Were: 10), unweit des Mas-
tes eine verschlossene Glaskaraffe, deren Inhalt sich als
Branntwein entpuppt (G: 100). W6 Zinnteller (je G: 15/ W:
10) sind im Bereich des Decklichtes unter einer umgestiirz-
ten Kommode (KK-Probe) verborgen.
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Hier ist die Situation dhnlich wie bei der genau dariiber he-
genden Groben Kabine (1). Die Fenster in der Heckwand sind
zerbrochen, und das Mobiliar — in dieser Kabine befindet sich
noch erheblich mehr Kleinkram — tiirmt sich im Inneren da-
vor auf. Ganze Schwirme kleinerer Fische stiecben heraus,
wenn ein Taucher sich an dem Geriimpel zu schaffen macht.
Um durch die zerbrochenen Fenster in die Kabine einzudrin-
gen, gelten die gleichen Bedingungen wie bei Raum 1. Einfa-
cher geht es durch die Tiir in der bugwiirtigen Wand (Probe
auf Schldsser Knacken).

Der Raum ist gut 2 Schritt hoch und knapp 5 Schritt lang. Im
achteren Teil herrscht grofies Durcheinander (15 KR), im vor-
deren Drittel erhebliches Durcheinander (3 KR). In der
bugwiirtigen Wand befindet sich eine Tiir, die zum Steuer-
raum (3) fiihrt.

Meisterinformationen:

Wer in diesen Raum eindringt, befindet sich in der Kapi-
tinskajiite, die allerdings kaum noch als solche zu erken-
nen ist. Ein groBer Tisch, Stiihle, ein Schrank und dessen
Inhalt sowie viele kleine Gegenstinde liegen verstreut her-
um. Im achteren Bereich hat sich je eine Muriine im Ge-
riimpel verborgen. Sie wird aufgestort und greift an, nach-
dem dort 2 KR lang gesucht wurde.

Muréne (BA 178)
MU18 LE20 RSO AT 14 PAG
TP 1W+4 (Biss+Gift)* GS10 AU15 MRé GW5

') Bei Schaden durch Biss wirkt das Gift (Stufe 2, mehrfach): 1 SP/SR fiir
2W6 SR.
Optionale Kampfregeln: Kampf im/unter Wasser

Die Kapitinskajiite ist natiirlich einer der interessantesten
I Riume an Bord, er birgt insgesamt drei Zufallsfunde. Un-

ter dem Schrank in der Mitte des Raumes ragt cine skelet-
tierte Hand hervor. Wird er angehoben (KK-Probe), kom-
men darunter die Uberreste des Kapitins zum Vorschein.
Um die Wirbelsiule ist ein Giirtel geschlungen, an dem cin
groBerer Eisenschliissel hiingt (reifit bei KK-Probe-5 ab).
An der bugwiirtigen Wand steht eine eisenbeschlagene Tru-
he, die sich nicht bewegen lisst, da sic am Boden angena-
geltist. Sie wurde vom Kapitiin als Tresor benutzt. Sie lisst
sich mit dem Schliissel 6ffnen, augrund des verrosteten
Schlosses erfordert das jedoch cine Probe auf Schidsser Knak-
ken. Die Truhe ist durch eine Nadelfalle gesichert, die aber
nicht mehr funktionicrt. Sie enthilt:
Aein Lederwams (G: 180/ WF 120)
Aeine lange Hose (G: 20/ W 15)
Lein prunkvolles Entermesser an einem Giirtel (G: 90/ W
150))

A der kleine Elfenbeinzahn eines Elefanten (G:

120 / W:
250). Er ist hohl und enthilt zwei Seckarten. Eine zeigt
cine unbekannte Insel und ist mit “Insel der Risso™ beschrif-
tet, dic andere das Siidmeer mit der Lage des Eilands und

anderer Inseln (hdndigen Sie den Spielern die entsprechen-
den Karten aus dem Anhang aus).

o, - (_Sfmrraum (&ﬂ" 4/ mimckiﬂ:s)

Dieser Raum ist von der Mitte des vierten Decks aus oder iiber
die Kapitinskajiite (2) zuginglich. Die Tiir zum Deck steht
often, Schwiirme kleiner Fische huschen umher.

In der Decke des Raumes befindet sich das achterne Deck-
licht (DL), mitten im Raum die Steueranlage, die von einem
Podest aus bedient wurde. Der Steuermann, der auf dem Po-
dest stand, konnte iiber ein groBies Steuerrad die Ruderpinne
bewegen; er stand so hoch, dass er bequem das Deck iiber-
blicken konnte. Im ganzen Raum herrschtgeringes Durchein-
ander (12 KR), an der achteren Wand steht ein spindidhnlicher
Schrank.
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Meisterinformationen:
Die Mitte des Raumes birgt einen Zufallsfund. Der Schrank
an der hinteren Wand ist verschlossen und kann nur mit

einem Brecheisen oder dhnlichem Werkzeug sowie einer oA .
gelungenen KK- und GE-Probe aufgebrochen werden. Es

handelt sich um den Waffenschrank des Schiffes, er ent-

hilt:
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L4 Entermesser (G: 70 / W 43)

A 3 Degen (G: 40 / W 50)

A 5 Eisenharpunen (G: 100 / W 30)

L 7 Dolche (G: 20/ W 20)

A 12 Messer (G: 10/ W: 5)

A 12 Belegnigel (G: 30/ W 2)

A 1 Brecheisen (G: 110/ W 20)

A 1 Armbrust (G: 200/ W —, da nicht mehr brauchbar)
A 20 Bolzen (G: 80/ W 10)

4 = Vorverhastll (Qeck 4 | Bus)

Der einfachste Weg in diesen Raum fiihrt iiber das vordere
Decklicht (DL), man kann ihn aber auch iiber die achtere
Tiir erreichen. Diese ist verschlossen und erfordert eine Pro-
be auf Schidsser Knacken.

Das Vorderkastell 1st 24 Schritt hoch und 5 Schritt lang. Im
bugwirtigen 'leil herrschtgeringes Durcheinander (10 KR), im
achteren Drittel grofies Durcheinander (10 KR). Vor der achter-
wirtigen Wand liegen sechs Fiisser, bugwiirtig cinige teils zer-
brochene Stangen.

Meisterinformationen:
Im Vorderkastell der Hedonia wurden Ersatzteile fiir Takela-
ge und Reservesegel aufbewahrt. Die Stangen (Anzahl
W6+2, je 3 Schritt lang, 4 Finger Durchmesser) sind bei 1-
2 auf W6 so verrottet, dass sie keiner gréfieren Belastung
mchr standhalten.
Die sechs Fiisser enthalten Reservesegel, die in Oltuch ein-
geschlagen sind. Jedes Fass wiegt 3.000 Unzen und enthiilt
cine Leinwandbahn von 6 mal 4 Schritt sowie eine Lick-
nadel (um Segel zu nihen) und eine Schnur. Zur Bergung
sind insgesamt 50 Punkte KK nétig sowie eine gelungene
GE-Probe pro Beteiligtem, sonst kommt es zu kleinercn
Unfillen (Quetschungen mit 1W SP). Fiir jedes an die
Oberfliche gebrachte Fass wiirfelt der Meister mit W6, bei
46 ist das Tuch verrottet und unbrauchbar.

§ = (Passagierhabine (eck 3 | Heck)

Zugang zu diesem Raum ist tiber eine Tiir in der Trennwand

zum Mannschaftsraum (6) zu erlangen, Die Tiir ist verschlos-
sen und erfordert eine gelungene Probe auf Schldsser Knak-
ken.

Mit fast 3 Schritt Hohe und 8 Schritt Linge ist die Kabine
geriumiger als die meisten anderen an Bord. Je drei Schlaf-
kojen sdumen die Back- und Steuerbordwand. Im Bereich der
achtern gelegenen Kojen herrscht erhebliches Durcheinander
(18 KR), wihrend das vordere Viertel der Kabine nurgeringes
Durcheinander (4 KR) aufweist. An der Heckwand steht ne-
ben einer der Schlatkojen eine fast unversehrte Kommode mit
drei Schubladen. In zwei der Kojen liegt je ein Skelett. Unter
der Decke treibt cine verschlossene, durchsichtige Phiole mit
dunklem Bodensatz.

Meisterinformationen:
In einer der hinteren Kojen hatte der Schiffsarzt sein Do-
mizil aufgeschlagen, da nur fiinf Passagiere an Bord waren.
Die mittlere, unverschlossene Schublade enthilt sein Medi-
zinkistchen (G: 1000). Es ist unter Wasser nicht zu éffnen
und enthiilt:
A ein weiBes Flischchen (3 Dosen Sansaro, HA 52)
A ein griines Flischchen (3 Dosen Heiltrank, je 10 LP)
A ein braunes Flischchen (1 Dosis Mandragora, EA 97)
% 3 Kajuboknospen (HA 31f), eingeschlagen in wasserdich-
tes Tuch
In der Phiole (G: 20) ist Schwarzer Lotos (HA 75). Das
kleinere der beiden Skelette, das niher an der Tiir liegt, hat
einen goldenen Ring am Knochenfinger (G: 1/ W 100).

6 — ‘/hanmcbnfbrmm (cgn,t 31 miﬂubiﬂ:s)
Neben dem Zugang durch die Ladeluke (L) mittschiffs be-
findet sich in der bug- und heckwiirtigen Trennwand jeweils
cine Tiir. Die bugwirtige ist offen, die heckwirtige verschlos-
sen (Probe auf Schldsser Knacken).

Der Mannschaftsraum ist 2 Schritt hoch und 12 Schritt lang,
insgesamt herrscht geringes Durcheinander (24 KR). An den
Wiinden und am Hauptmast sind Hingematten festgemacht,
achtern liegen vier Fiisser.

Meisterinformationen:
Der Raum birgt insgesamt drei Zufallsfunde. Es besteht die
Maglichkeit, dass sich Taucher in den Hingematten ver-
heddern. Wem eine Schwimmen-Probe—5 misslingt, der
verfingt sich in den Stricken und kann sich nur durch eine
gelungene GE-Probe oder eine scharfe Waffe wieder befrei-
en (in jedem Fall 4 KR Zeitverlust). In den Fissern ist
Schiffszwiecback und Pokelfleisch —aber alles ist verdorben.

7 = Ankerrasn (Qeck 3 | Bus)

Dieser 4 Schritt lange und 2 Schritt hohen Raum ist durch
die offene Tiir vom Mannschaftsraum (6) aus zuginglich.
Es herrschterhebliches Durcheinander (12 KR), bugwiirtig liegt
eine grolie Taurolle. Das Tau fiithrt durch eine runde Luke in
der Bordwand nach drauBen. Hinter der Tiir steht eine grofe
Holzkiste.

Meisterinformationen:
Die Taurolle birgt einen Zufallsfund, aber auch eine Ge-
fahr: Ein Zitteraal hat sie sich zur Behausung erkoren. Er
sendet cinen Schlag aus, wenn ein Taucher die Taurolle
durchsucht. Starke Erschiitterungen oder ein Schrei verja-
gen den Aal,

Zitteraal

MU10 LE10 RSO  AT8/20" PAO GW 6

TP 1W+1 (Biss) / 1W+2 (Schiag)* GS8 AU MR8
*) Biss/Schlag (letzterer kann nicht pariert werden). Misslingt eine KK-
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Probe+SP, so ist das Opfer fiir 5 KR gelahmt. In jedem Fall werden KK, GE
und GS des Getroffenen fir 1 SR um 3 Punkte reduziert.
Optionale Kampfregeln: Kampf im/unter Wasser

Die Holzkiste ist problemlos zu éffnen, sic hat cinst dem
Schiffszimmermann gehért und enthilt folgende Werkzeu-
ge: Hammer (G: 40), Sige (G: 45), Licknadel (G: 2), Pricker
(G: 5), Kistchen mit 100 Niigeln (G: 60), Hobel (G: 25), Taljen
(Flaschenziige, G: je 120) sowie 5 Schritt Tau (G: 100).

tissern, die nur je 1.000 Unzen wiegen). In den Kisten fin-
den sich Tierhdute und Seide, jedoch alle verdorben (je 1.500
Unzen). Die Mitte des Raumes birgt zwei Zufallsfunde.

9 = [/Mavmu aftlcfrache
(anl: 2/ m?ﬂ‘ft}%‘) b

Zugang zu diesem Raum erhiilt man durch die Ladeluke (L),
offene Luken befinden sich in der bug- und der heckwirtigen
Trennwand (zu den Frachtriumen
8 und 10). In dem 8 Schritt langen
und 2 Schritt hohen Raum herrscht
von hinten nach vorn grofies (16
i KR), erhebliches (12 KR) und gerin-
WM ges Durcheinander (10 KR). In der
hinteren Hilfte des Raumes sind

insgesamt 9 Fisser zu sehen.

Meisterinformationen:
Zwischen den Fiissern im hinte-
ren Bereich dieses Raumes hat
sich ein Oktopus breitgemacht
(siche Kasten). Wird ecines der

Fisser untersucht, kommt er her-
vor und verteidigt sein Revier.

Die Fisser enthielten Lebensmit-
tel, SiiBwasser, Ol, Wein und Fett.
Einige sind zerbrochen, bei allen
anderen ist der Inhalt ebenfalls
verdorben. Der bugwiirtige Be-

8 - (frxbhmm (t%ull. R c"’fulu)

Der Raum ist durch eine offene Luke in der Trennwand vom
Mannschafts- und Frachtraum (9) aus zuginglich. Es han-
delt sich um einen 8 Schritt langen, 2 Schritt hohen Lager-
raum fiir Frachtgut. Es herrschterhebliches Durcheinander (24
KR). Von achtern bugwirts verteilen sich folgende Gegenstiin-
deiiber den Raum: 4 Fiisser und 1 Kiste; 3 Fiisser; 1 Kiste und
2 Secesiicke; eine lange, halbschriudicke dicke Rolle.

Meisterinformationen:

Wenn ¢in Taucher die Rolle untersucht oder beriihrt, stéft
aus der Ofthung eine Muriine hervor (Werte siche Raum 2,
S. 67). Bei der Rolle handelt es sich um einen in Oltuch
eingeschlagenen, wertvollen Teppich, der aber leider zer-
stort ist. Auch der Inhalt der Seesiicke ist im Salzwasser zer-
fallen.

Vier der sieben Fisser enthalten wertvolles, in (jlpcrgumcm
eingeschlagenes Tuch, dessen Qualitit ausreicht, um dar-
aus Segel zu nihen. In jedem Fass befinden sich 5 Ballen
von je 4 Schritt unverdorbenem Tuch von ctwa 1 Schritt
Breite. Die restlichen Fisser enthalten Salz, Teer und Ni-
gel und wiegen je 3.000 Unzen (im Gegensatz zu den Tuch-

reich birgt neben drei Skeletten
einen Zufallsfund.

m d

einer.
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Der Raum ist iiber die offene Luke in der Trennwand zum
Mannschafts- und Frachtraum (9) zugiinglich, 4 Schritt lang
und 2 Schritt hoch. Es herrschtgrofies Durcheinander (20 KR),
Seilrollen und drei zerbrochene Fisser liegen umher,

Meisterinformationen:
B Der hintere Bereich birgt einen Zufallsfund.

11 - (Sfauraum (&u,t 1/ c?enl)

2 Schritt hoch und durch die
offene Luke in der Trennwand zum Stauraum 12 erreichbar.

Der Raum ist 8 Schritt lang,

Insgesamt herrscht geringes Durcheinander, im Schiff finden
sich Krustentiere und Muschelbewuchs.

Meisterinformationen:

Der hintere Bereich birgt einen Zufallsfund. Bei einer 1 auf

W6 kommt es zu einer Zufallsbegegnung auf der Begeg-

nungstabelle Meeresgrund/Riff. (Riesenmuscheln kommen
in diesem Raum allerdings nicht vor, in diesem Fall wird

der Wurf wiederholt.)

42 — (Sfaurmm (@u’( 1/ mim:}iﬂ:s)

Der Raum ist 8 Schritt lang, 2 Schritt hoch und 5% Schritt
breit. Erreichbar ist er durch die Ladeluke (L), die Luke in
der hinteren Trennwand zum Stauraum (11) sowie durch das
Leck im Bug (13). Es herrscht erhebliches Durcheinander (24
KR) und starker Muschelbewuchs, im Schiff finden sich Krus-
tentiere und Wasserpflanzen.

Meisterinformationen:
Die Wasserpflanzen verringern die Tauchstrecke um ein
Drittel. Der hintere Bereich birgt zwei Zufallsfunde, bei 1-
4 aut W6 kommt es zu ciner Zufallsbegegnung auf der
Begegnungstabelle Meeresgrund/Riff. (Riesenmuscheln kom-
men in diesem Raum allerdings nicht vor, in diesem Fall
wird der Wurf wiederholt.)

o

'th.teraa[ {s;che S. 68}'
Muriine (BA 17§) _
Streifenhai (BA 168)

Der Pfﬂlseetgcl
Ein stachliger und iiberaus fas
ist der me_lscmgel Das hﬁc'_

rende Mccreshcwohncr
Spann gmﬂt: Th‘:r leb!:

zutreffen, Dc:: Pﬁnlwexgcl zmdmct s;ch gcgcn ber seinem
\%rwandtcn dcrn gcmcmen Sc::;gcl darch cine Exgcnschafs

Lage, kurz hm{crmnandcr c:mgt seiner etwa 2'/% Fmgf:r lan-
gen Stacheln abzuschiefien. Worauf dieser Harpuncnc:ﬂ'ckt
beruht, konnten die Gelehrten Aventuriens noch nicht er-
griinden. Wer dem Pfeilseeigel aufeinen Schritt nahe kommt,
wird von ihm mit bis zu W6 Stacheln beschossen,

LE2 RS2 AT10 PA3

W

Die Scherenkrabbe :

Dieser Bewohner des Meeresbodens in Kustcnﬁahc hiilt sich
mit Vorlicbe auch in Korallenbinken auf. Das bis zu cinem
halben Schritt grofe Tier besitzt zwei starke Scheren, mit
denen es Krustentiere aufzuknacken pflegt, die seine Nah-
rung darstellen. '

-

nwmfsmmuschd e
Eine iibergroBe, bis zu zwci Schntt durchmessende Muschel
mit schr starkcn Schalen Der Schhcﬁmuskzi hat eine unge-

ne Muschcl kaum zu éff'ncn rz'ah!ungcn, wonach die
Riesenmuscheln auf gr&ﬁere Meeresbewohner lauern oder
Menschen gezielt cinklemmen, gehéren ins Reich der See-
mannsphantasien, denn die Riesenmuschel ernihrt sich von
Plankton. Es trifft jedoch zu, dass sic manchmal Perlen in
sich triigt, und wenn diese unter Wasser ohne Vorsichtsmaf-
nahmen entnommen werden, kann es durchaus vorkommen,
dass ein vurw1tzxger 'Emchcr t:mgeklemmt w1rd und um-
kommt. - :

Die Riesenmuschel kommt in siidlichen Meeren vor, das Perl-
mutt ihrer Schalen ist neben den Perlen eine begehrte Han-
delsware. Bei | -2 aufWe6 enthalten Riesenmuscheln Perlen,
die man aber vorher nicht sehen kann — man muss schun in
diec Muschel hineingreifen.

Wird das Innere einer Muschel beriihrt und die Schalen
schlicBen sich (bei 1-2 auf W6), kann der Arm mit einer
gelungenen GE-Probe rechtzeitig zurlickgezogen werden.
Ein eingeklemmter Mensch kann nur mit ciner KK-Probe+5
oder der schnellen Amputation des emgcklcmmtcn Kérper-
teils entkommen.
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Ein etwa 3 mal 2 Schritt grofies Leck in der Bordwand. Auf
diesem Weg konnen Taucher in das Schiffswrack eindringen
oder es verlassen.

Meisterinformationen:

Auf der Korallenbank vor dem Schiff kommt es zu einer
Zufallsbegegnung auf der Begegnungstabelle Meeresgrund/
Riff.

Bilse

Ein mit Steinen gefiillter Raum unter Deck 1, direkt {iber dem
Kiel. Er verleiht dem Schiff groferen Tiefgang und damit eine
bessere Lage im Wasser.
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Dem Geheimnis der Risso werden die Helden in diesem Teil
der Kampagne kaum niher gckommen sein. Um die Heimat
der Risso anzusteuern, miissen die Helden aber zuerst in der
Lage sein, das Eiland der Gefahren zu verlassen — und dazu
muss die Korisande wieder flott und seetiichtig gemacht wer-
den.

Um das Schilf freizuschleppen, sind mindestens 5 Kanus mit
je 8 Paddlern nétig, die Hilfe der Eingeborenen als Ruderer
ist also fast unerlisslich. Seetiichtig wird das gestrandete Schiff
durch einen neuen Mast (keine Schwierigkeit, ihn aus einem
jungen Baum herzustellen, wenn einer der gelernten Schiffs-
zimmerleute Belfedor oder Gerulf am Leben bleibt) und neue
Segel (mit einer Segelfliche von 100 Rechtschritt), die von
der Hedonia geborgen werden miissen (Reservesegel und Tuch
tun hier gleich gute Dienste).

SchlieBlich wiirde es den Helden enorm weiterhelfen, wenn
sie iiber die Karten aus der Kapitinskajiite der Hedonia ver-
fiigten, welche sichere Navigation und damit den Ubergang
zur nichsten Etappe erméglichen.

ZU NeUn

estaden

Wenn die Helden nicht alle drei Voraussetzungen erfiillen,

miissen Sie sich eine Alternativlésung zurechtlegen.

9« oeobn der (/Ma}m

Vergeben Sie an jeden der Helden

A 100 AP, wenn die Korisande halbwegs flottgemacht wurde;
Aweitere 100 AP, wenn die Korisande wirkliche seetiichtig ge-
macht wurde;

A 100 AP, wenn die beiden Karten gefunden wurden.

Zusitzlich kénnen Sie frei bemessene AP fiir gutes Rollen-
spiel verteilen, auBerdem stehen jedem Held zwei freie
Steigerungsversuche auf Schwimmen sowie je einer auf Ori-
entierung, Wettervorhersage, Sternkunde und Gliicksspiel zu. Von
den geborgenen Schitzen beansprucht Kapitin Zenkauskas
die Hilfte fiir die Mannschaft der Korisande.
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Nach dem Verlassen des Eilands der Gefahren wird die
Korisande siidwiirts stcuern, um schlieBlich die Insel der Risso
zu erreichen.

Nun schlielit sich der Kreis, und die Helden erkennen den
Grund Hir die grausamen Taten der Risso: Sie wurden von

einigen Piraten versklavt, die den Krakenkinig, ein ithnen hei-

liges Meereswesen, gefangen halten und sie auf diese Weise
einschiichtern und unter ihren Willen zwingen.

Um die friedliebenden Fischmenschen aus dieser Abhingig-
keit zu lésen und ihnen ithre Freundschalt zu beweisen, miis-
sen die Helden den Krakenkénig befreien und die Piraten
vertreiben.

e\u’f (Sanba’zs c’ée\'ic t

und um die Zélle, die alle

Bevor die Helden mit der Korisande zu ncuen Abenteuern auf-

brechen und das Sitdmeer weiter erforschen, erzihlt Gerulf

Sandak, der befreite Schiffszimmermann der Hedonia, wie es
ihn auf das ‘Eiland der Gefahren’ verschlagen hat:

“Der Heimathafen der Hedonia war Sylla, die Stadt an der
Meerenge zwischen dem Festland und der Insel Altoum. Wie
ihr vielleicht wisst, herrscht zwischen Sylla und Charypso,
der grifiten Stadt Altoums, eine alte Rivalitit—das ist bei zwei
Sechifen, die einander genau gegeniiberliegen, ja auch kaum
verwunderlich. Seit Menschengedenken ist es um den Han-
del mit den duBeren Waldinseln gegangen, die sich weit im

Osten von Altoum erstrecken
Schiffe den beiden Stidten entrichten mussten, wenn sie die
Strafie von Sylla passieren wollten. Seit einiger Zeit hat sich
das wirtschaftliche und militidrische Gleichgewicht zugunsten
Charypsos verschoben. Piraten machen die Handelsrouten an
der Siidkiiste unsicher, und offenbar haben sie es besonders
aufdie Schiffe Syllas abgesehen. Innerhalb eines Jahres verlor
Sylla iiber ein Dutzend Schiffe, was bei einer Handelsflotte
von etwa 70 Seglern einen bedeutenden Verlust darstellte.
Wiihrend Syllas Schatzmeister immer weniger Goldstiicke
zihlen, schwelgt Charypso im Reichtum, der aus dem nun
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fast konkurrenzlosen Handel mit den Inseln und Al'Anfa
stammt.

Der Rat von Sylla wollte nicht linger tatenlos zusehen. Mch-
rere Karracken wurden nach Osten geschickt —aufden ersten
Blick Gewiirzhindler, in Wirklichkeit aber mit ausgesuchter
Mannschaft und Mitgliedern der Stadtmiliz besetzt: Jedes cin
Kéder fiir die Haie. Die Hedonia war eines dieser Schiffe. Wir
brachen mit 40 Frauen und Miinnern im Frithling des Jahres
6 Hal auf, und unsere Reise schien sich schon bald zu lohnen.
Stidlich von Iltoken sichteten wir einen schnellen Segler, der
den Abstand zwischen uns rasch verkiirzte. Es bestand kein
Zweilel, es war ein Pirat, der uns aufbringen wollte. Doch er
schopfte offenbar Verdacht und drehte im letzten Moment ab.
Da wir zwischen ihm und der Insel standen, floh er nach Sii-
den. Wir verfolgten das Piratenschiff mehrere Tage, doch dann
verloren wir es nachts, als der Wind auffrischte. Am nichsten
Tag wurde das Wetter schlechter, und wir gerieten schliefllich
in einen Sturm, der eine ganze Woche anhielt. Als es wieder
aufklarte, waren wir weit nach Siiden abgetrieben worden.
Da wir mit so viclen Leuten an Bord nicht aufeine lange Fahrt
eingestellt waren, kamen wir mit unseren Wasservorriiten in
groBte Schwierigkeiten. Unser Kapitin wusste nicht genau,
wo wir uns befanden, aber er wusste cines: Er musste Land
finden, und zwar schnell.

Nun begann ein Wettlauf gegen die Zeit. Wir schlugen Kurs
nach Westen ein, da unser Ausguck in dieser Richtung See-
vogel ausgemacht haben wollte. Aber unsere Fahrt wurde zu
cinem scheinbar endlosen Schrecken. Wir gerieten in eine
Flaute. Tagsiiber war es driickend heiB, und wir kamen kaum
von der Stelle. Der Kapitiin lief das Schiff von unserem Ru-
derboot ziehen, doch das erschépfte die auf halbe Rationen
gesetzten Ruderer. Die Minner, die nicht ruderten, bekamen
noch weniger Wasser und Nahrung, doch auch diese Mal}-
nahmen niitzten wenig. Nach einer weiteren Woche war der
Wasservorrat aufgebraucht, und unser Martyrium begann. In
den niichsten drei Tagen starben elf Leute, dann frischte der
Wind auf. Das war unsere Rettung, denn am Abend des drit-
ten Tages ohne Wasser sichtete der Ausguck Land am Hori-
zont. Wir erreichten die Insel mehr tot als lebendig und fan-
den dort zum Gliick SiiBwasser. Die niichsten Tage erholten
wir uns und frischten unsere Vorrite auf,

Die Miinner und Frauen der Stadtmiliz dringten nun aufeine
sofortige Riickfahrt nach Sylla, unser Kapitin wollte jedoch
nicht mit leeren Hinden zuriickkehren und befahl eine ober-
flichliche Kartographicrung des Archipels, in dem wir uns
befanden. Dass es eine ganze Inselgruppe war, hatten wir
schon am ersten Tag nach unserer Ankunft festgestellt: Selbst
vom Ausguck waren dic niichsten Inseln weiter im Westen zu

erkennen, und ein Ausflug auf einen Hiigel der Insel brachte
die Gewissheit, dass hinter ihnen noch weitere existierten. Also
umsegelten wir die Inselgruppe, zihlten die einzelnen Inseln
und stellten ihre Kiistenlinien fest, die wir in mehrere Karten
einzeichneten.”

Meisterinformationen:
Nur eine der Karten konnte aus dem Wrack der Hedonia
gerettet werden (siche Kapitinskajiite, S. 67).

Gerulf fihrt fort: “Einzelne Inseln fuhren wir auch an und
erforschten sie, andere nicht, Bestimmt war diese Arbeit fiir
Sylla ein sehr wichtiger Dienst, aber wir hitten auf die Leute
von der Miliz héren sollen. Denn das Schicksal meinte es zum
zweiten Mal nicht gut mit uns.

Wir waren wieder auf der Fahrt nach Osten, zuriick zu unse-
rer ersten Insel, als nachts das Unheil iiber uns hereinbrach:
Ich schlief gerade unter Deck, da warf mich ein fiirchterlicher
StoB aus der Hiingematte. Waren wir auf Grund gelaufen?
Oder von einem anderen Schiff gerammt worden? Auf der
Hedonia herrschte totales Chaos. Alle schrien und rannten
durcheinander, und ich wollte gerade durch die Luke an Deck
klettern, als ein Zackenmesser nach mir schlug und im Luken-
rand steckenblieb. Mit einem Satz war ich an Deck und ...
befand mich mitten im Kampfgetiimmel. Im Licht des Mon-
des und unserer Laternen sah ich zuckende Schatten, Miliz-
soldaten, die mit schuppigen Fischmenschen kiimpften. Har-
punen und Dreizacke flogen durch die Luft, wilde Schreie
und das Stéhnen Getroffener folgte. Ein Kamerad lag direkt
vor mir. Ich wollte seine Axt an mich nehmen, als plétzlich
cines dieser Wesen direkt vor mir stand. Ich starrte in giftgrii-
ne Augen, der Zackenkamm auf seinem Fischkopf zitterte.
Ich wollte mit dem Beil zuschlagen, aber da traf mich ein
Schlag, und ich konnte mich nicht mehr rithren. Ich hérte
noch die heiser geschrienen Befehle unseres Kapitiins, der den
Steuermann beidrehen und Kurs aufs offene Meer nechmen
lieB, dann schwanden mir die Sinne.

Als ich wieder zu mir kam, waren wir weit auf dem Meer,
aufler Sicht der Inseln. Die Hedonia war in schlechtem Zu-
stand; eine Bordwand war eingedriickt, und das Schiff nahm
Wasser. AuBerdem hatten wir bei dem Kampf fast die gesamte
Mannschaft verloren — wir waren nur noch zu siebt. Es war
ausgeschlossen, dass wir Sylla noch erreichen wiirden. Als
dann diese Insel in Sicht kam, steuerte der Kapitin das Schiff
in die Stidbucht, wo ¢s in der Brandung auf einen Felsen lief
und sank. Wir retteten uns an Land, aber dic Eingeborenen
sahen Feinde in uns und griffen uns an. Ich iiberlebte und
wurde gefangengenommen. Den Rest wisst ihrja.”
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Am Horizont ldsst sich ein Méwenschwarm ausmachen, der
eine weitere Insel ankiindigt. Das Vogelgeschrei wird immer
lauter, je weiter die Helden sich der Insel nihern, und schon
bald sind die steilen Klippen der Insel deutlich zu erkennen.
Die wild umbrandeten Felsen ragen an die 20 Schritt aus dem
Meer, dariiber gleiten viele Seevigel in der flimmernden Luft
dahin. Eine kleine Bucht in der Mitte der Insel bietet sich
hier als einzige Landungsméglichkeit an. Nicht weit von der
Bucht entfernt rieselt ein kleines Rinnsal die Klippen hinun-
ter ins Meer. Im Osten der Insel sind vom Meer aus die Kro-
nen einiger verkriippelter, nahezu blattloser Biume zu erken-
nen, gerade eben ragen sie iiber die Klippen hinaus. Nach
Westen und Siiden hin steigt die Insel leicht an.

Meisterinformationen:
Diese Insel wurde von den Piraten vom Bund der Schwar-
zen Schlange mehrfach besucht, ein Lager (1) befindet sich
hinter dem Knorrigen Hain in einer halb verfallenen Hiit-
te, die vom Meer aus nicht zu sehen ist. Auf der Insel sollte
urspriinglich ein AuBenposten eingerichtet werden, wozu
Nachschub und Vorrite hergebracht wurden. Nachdem die
Piraten aber festgestellt hatten, dass von der weiter nérdlich
liegenden Insel keine Gefahr drohte, verloren sie das Inter-
esse an diesem Eiland und lieBen nur eine kleine Besat-
zungstruppe zuriick. Diese Handvoll Piraten wurden von

f r'mnbunj

Naedlicher Sevans

Die Landung verliuft ohne Probleme, der Strand besteht aus
Kieselsteinen der verschiedensten GroBen und erstreckt sich
auf iiber 1% Meilen. Zum Inselinneren hin wird er immer
felsiger und steigt langsam an, bis er nach 500 Schritt voll-
stindig in hartes Felsgestein tibergegangen ist. AuBer ange-
schwemmtem Tang, Treibholz und einer Vielzahl von Mé-
wen ist hier nichts Bemerkenswertes zu finden.

Meisterinformationen:
Am Strand kénnen pro Stunde etwa drei Meien zuriickge-
legt werden. Bei 1-2 auf dem W6 kommt es zu einer Zu-
fallsbegegnung. Die Piraten mieden diese Bucht, die Hel-
den werden hier also keinerlei Hinweise auf sie finden.

Anzahl Begegnung/Ereignis  Angriff bei (W6)
2W6  Seeméwen (siche S. 34) 1-4
W6/2  Scherenkrabben (siehe S. 70) 1-3
1 Gelbschwanzskorpion (BA 196) 1-4

der Korisande gestért und sind {ibereilt aufgebrochen, ohne
alles mitnehmen zu kénnen.

Wenn die Helden auf der Vogelinsel ankommen, schen sie
das kleine Schiff dieser Truppe in der Ferne in Richtung
Siiden verschwinden. Anhand der zuriickgelassenen Vor-
rite kénnen sie erste Hinweise auf die Piraten erhalten.

der J nn,

Quslicher (Stvand

Der Strand besteht aus grobem Sand, durchsetzt mit kleine-
ren Kieseln. Er ist etwa 1% Meilen breit und endet nach 200
Schritt vor einer hohen Steilkiiste. Bucht und Strand sind ver-
hiiltnismiBig ruhig, die Mdwen sind hier nicht so zahlreich
wie andernorts.

Meisterinformationen:

Am Strand kénnen pro Stunde etwa drei Meien zuriickge-
legt werden. Bei einer 1 auf dem W6 kommt es zu einer
Zufallsbegegnung (siche oben).

Die Piraten haben hier erst vor sechr kurzer Zeit iiberhastet
abgelegt — die Spuren zweier Ruderboote sind noch fiir je-
den zu erkennen, dem eine Fihrtensuchen-Probe+2 gelingt.
An der Steilkiiste fithrt ein schmaler Pfad hinauf. Um ihn
zu entdecken, miissen die Klippen abgesucht werden und
eine Sinnenschirfe-Probe+5 gelingen, die alle 2 SR wieder-
holt werden darf.
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Dic Felsen hier sind kahl und voller Méwendreck. Uberall
sitzen die Seevogel und kreischen so laut, dass man sein eige-
nes Wort nicht mehr versteht. Hier und da sieht man ein paar
Nester zwischen den Felsen. Diinne Flechten und ein paar
vereinzelte Grasbiischel sind die einzigen Pflanzen,

Meisterinformationen:
Aufden Klippen kénnen pro Stunde etwa anderthalb Mei-
len zuriickgelegt werden. Alle halben Stunden kommt es
bei 1-2 auf dem W6 zu einer Begegnung.

Angriff bei (W6)
1-4

Lautes Méwengeschrei -

Seeadler (BA 115f) 1-4

W6 Anzahl Begegnung/Ereignis
1-3  2Wé6
4-5 —
6 1

Seeméwen (siche S. 34)
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Hier bedeckt eine diinne Erdschicht die Felsen. Diirre Strau-
cher und niedrige, verkriippelte Biume, gerade mannshoch,
finden ausreichend Halt und Nahrung, um existieren zu kén-
nen. Die Biume tragen kaum Blitter, und ihre Wurzeln lie-
gen groBtenteils tiber der Erde. Die Luft ist stickig, nichts rithrt
sich. Alles ist geisterhaft still.

Meisterinformationen:
Hier kénnen pro Stunde etwa drei Meilen zuriickgelegt
werden.
Fiir das menschliche Auge nicht wahrnehmbar, schweben
die Bliitenpollen der knorrigen Biume in der Luft. Sie er-
schweren die Atmung und fithren zu Hustenanfillen und
akuter Atemnot. Jeder Held muss einmal pro SR mit W20
wiirfeln und dabei seine Ausdauer/5 unterbieten. Gelingt
dies nicht, verliert der Held 10 AU-Punkte. AuBerhalb die-
ser Zone erlangt man alle 6 SR 5 Punkte zuriick.
Ein feuchtes Tuch vor Mund und Nase schiitzt fiir eine SR,
dann muss es erncuert werden.
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Am Rande des Hains seht ihr eine halb verfallene Holzhiitte.
Die Tiir hingt schief in den Angeln und bewegt sich mit lei-
sem Knarren. Das Holz der Hiitte sicht schon recht morsch
und mitgenommen aus. Fenster sind keine zu sehen, im In-
neren ist es diister.

Meisterinformationen:

Diese Hiitte war das Lager der Piraten. Hier kamen auch
Vorriite von Charypso an, und zwar einmal im Monat. Die
Piraten aus dem Archipel holten sich dann ab, was sie
brauchten. Diesmal wurde der kleine Besatzungstrupp der
Piraten von der Korisande zum vorzeitigen Autbruch ge-
zwungen, so dass einige Dinge in der Eile zuriickgelassen
wurden. In der Hiitte finden sich nur mehr eine geléschte
Fackel, drei dicke Taue (jeweils 20 Schritt lang) und ein
Stofffetzen, der an einem Nagel an der Tiir hingengeblie-
ben ist (aber keine weiteren Hinweise lieferr).

2 -¢ bm’(jw ‘;4u15u¢lt

In einer Felsspalte schtihr in der Sonne etwas metallisch blin-
ken.

Meisterinformationen:

Der Ausguck, der hier nach ungebetenen Gisten Ausschau
hielt, schnitzte gelangweilt an einem Stiick Holz herum,
wiihrend die restliche Inselbesatzung Vorriite zu dem vor
kurzem angekommenen Piratensegler hinausruderte.

Als der Ausguck die Korisande erblickte, lieB er vor Schreck
sein Messer fallen und rannte los, um die anderen zu war-
nen. Wenn die Helden sich an der Felsspitze umschauen
und ihnen eine Sinnenschirfe-Probe+5 gelingt, finden sie
das Messer, das angeschnitzte Holzstiick und ein paar Spa-
ne. In den Messergriff ist ein Name eingraviert: Hierony-
mus Tarlos. Wem eine KL-Probe+2 gelingt, dem fillt ein,
dass dies der Name eines bekannten Waffenschmiedes aus
Charypso ist.
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Die grofie, teilweise von Kreidefelsen gesiumte Bucht bot

Meisterinformationen:

dem ausgestoBenen Rissoschwarm (siche Anhang, S. 124)
idealen Schutz.

Die Hohlen dienen ihnen als natiirliche Behausung, in
denen der Nachwuchs problemlos herangezogen werden
kann, dariiber hinaus lieBen sie sich im weichen Kalkstein
leicht erweitern und ausbauen. Die Risso legten zudem
Muschelbinke an und nutzen ihre alte Gabe, die Meeres-
tiere zu niitzlichen Diensten zu bewegen.

Vor euch taucht eine gréBere Insel auf. Wenn ihr niher kommt,
stellt ihr fest, dass die Kiiste meist von steilen, hellen Fels-
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Es wechseln sich teilweise mit Steinen durchsetzter Sand- und
Kieselstrand ab.
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klippen gebildet wird, hier und dort unterbrochen von schma-
len Streifen steinigen Strandes.

An der Westkiiste der Insel befindet sich eine grofie Bucht,
deren Einfahrt von gischtumschiumten Riffen blockiert wird.

In der Bucht ist die See sehr ruhig und lockt als Ankerplatz,

in ithrem hinteren Teil scheint die Kiiste zum gréBten Teil aus

Strand zu bestehen.

Meisterinformationen:

In den siidéstlichen Teil der Insel erstreckt sich eine weite-

re, schr schmale Bucht, deren Einfahrt so eng ist, dass sie

nur aus nichster Nihe, das heiBit aus einer Entfernung von

unter ciner Meile, ausgemacht werden kann,

der l.g nsel

Meisterinformationen:
Am Strand kénnen pro Stunde etwa drei Meilen zuriickge-

legt werden, es kommt zu keinen Begegnungen.

&ﬁncn

Die Westkiiste siidlich der grofen Bucht ist von hohen Sand-
diinen gesdumt. Sie sind stellenweise mit Gras bewachsen, an

dem man sich leicht verletzen kann.

Meisterinformationen:
In den Diinen kénnen pro Stunde etwa zwei Meilen zu-

riickgelegt werden, es kommt zu keinen Begegnungen.

Ja{rrm

Die Klippen im Norden und Osten der Insel sowie zu beiden
Seiten der groBen Bucht sind gepriigt von felsigem, mitunter

stark zerkliiftetem Untergrund und scharfkantigen Steinen.

Meisterinformationen:
Auf den Klippen kann pro Stunde kaum eine Meile zu-
riickgelegt werden. Jede Stunde kommt es bei 1-2 aut dem

W6 zu einem Zufallsereignis.

W6  Anzahl Begegnung/Ereignis Angriff bei (W6) {

1 2 Seeadler (BA 115f) 1-4 _

2.3 We Seeméwen (siche S. 34) 1-2

4-6 -~ Sturzgefahr* ’
'

*) Klettern-Probe, sonst W6 SP
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Im Inneren der Insel erstreckt sich dichter Urwald, stellen-
weise mit undurchdringlichem Unterholz. Die Tier- und

Pflanzenwelt ist ausgesprochen reichhaltig und fiir (Nord-
)Aventurier recht fremdartig.

Meisterinformationen:
Im Dschungel kann pro Stunde etwa eine Meile zuriickge-
legt werden. Einmal pro halber Stunde kommt es bei 1-2
auf dem W6 zu einem Zufallsereignis.

Anzahl Begegnung/Ereignis
Jaguar (BA 91)
Wiirgeschlange (BA 156)
Disdychonda (HA 99f)
Moskitos (BA 207) 1-6
Stechlibellen (BA 206) 1-5
Undurchdringliches Dickicht® —

Angriff bei (W6)
1-5
1-4
1-6

*) Die Gruppe muss umkehren und einen anderen Weg
einschlagen.

Bevse

Das kleine Gebirge im Osten der Insel erreicht cine Héhe
von fast 500 Schritt. Die steilen Hinge sind nur teilweise mit
Erde bedeckt und der Pflanzenwuchs spirlich.

Meisterinformationen:
In den Bergen kann pro Stunde etwa eine halbe Meile zu-
riickgelegt werden. Jede Stunde kommt es bei einer 1 auf
dem W6 zu einem Zufallsereignis.

W6 Ereignis

1-2 Steilhang (K/ettern-Probe, sonst W6 SP)

3-4 Unwegsames Gelinde (Zeitverlust von W6 SR)
5-6 Steinschlag (GE-Probe, sonst 2ZW6 TP)

A - Rff.

An der Einfahrt zur Bucht umschiumt Gischt scharfkantige
Felsen, die hier und da gefiihrlich aus dem Wasser ragen. Lin-
gere Beobachtung aus der Nihe sowie aus verschiedenen
Blickwinkeln legt den Schluss nahe, dass eine Durchfahrt mit
einigem Risiko fiir das Schiff verbunden sein muss,

Meisterinformationen:

Die Bucht ist etwa 2% Meilen lang, 600 bis 1.000 Schritt
breit und in der Mitte bis zu 40 Schritt tief. Zwei Fahrt-
rinnen fiihren relativ gefahrlos in die Bucht — direkt an der
nordlichen und der siidlichen Kiiste entlang.

Hier gibt es nur wenige Riffe, und eine gelungenc Orien-
tierungs-Probe (von Kapitin, Steuermann oder auch von
einem Helden abzulegen) gentigt, um das Schiff sicher in
die Bucht zu steuern.

Der Weg quer durch die Riffe ist gefihrlich, hierbei ist eine
Orientierungs-Probe+5 vonnéten, um unbeschadet durch-
zukommen. Bei missgliickten Proben wird mit W20 gewiir-

felt:

1-5:  Das Schiff streift Felsen und nimmt Wasser, bleibt
aber seetiichtig. Die Reparaturarbeiten beschiiftigen
drei Leute fiir zwei Tage.

: Das Schiff wird auf ein Riff gedriickt, es kommt zu
schweren Schiiden. Ausgiebige Reparaturarbeiten
beschiiftigen fiinf Leute fiir eine Woche. Wer zudem
keine GE-Probe besteht, muss 2W6 SP hinnchmen.
Das Schiff liuft auf ein Riff und sinkt. Wem keine
GE-Probe+3 gelingt, muss W20 SP hinnehmen.
Danach entscheiden Schwimmen-Proben, ob das ret-
tende Ufer erreicht werden kann.

g et .Kora"mtﬁnht

Weit in der Bucht, nahe threm hinteren Ende, bilden fiinf
Lingliche, flache Inselchen einen Ring. Aufeinigen der Inseln
sind Spuren auszumachen, die auf menschliche oder teri-
sche Aktivititen hinweisen.

Meisterinformationen:
Die Inseln sind Korallenbiinke, die aus dem Wasser ragen
und eine oft unsichere Oberfliche aus Meeresorganismen,
abgestorbenen Wasserpflanzen und Sand aufweisen. Das
Becken, das sie umschliefit, ist sehr flach und Tummelplatz
vieler junger Risso sowie einer Unzahl von Fischen und
anderen Kreaturen des Meeres.

Korallenbank 1

Die nirdlichste der Koralleninseln ist in ostwestlicher Rich-
tung 120 Schritt lang und zwischen 30 und 50 Schritt breit.
Auf ihr sind mehrere Holzgestelle zu erkennen. Sie dienen
zum Trocknen von Fischen, die dann dem Nahrungsvorrat
der Risso zugefithrt werden.

Meisterinformationen:
Bei 1-2 auf W6 kommt es zu einer Zufallsbegegnung:

W6 Begegnung
1-3 W6 Seemiwen (siche S. 34)
4-6 W3 Riassagga (siche S. 124)

Korallenbank 2

Die dstlichste Koralleninsel ist von unregelmiBiger Form, auf
dieser Insel sind mehrere flache Hiigelchen zu erkennen.
Wer diese Insel betritt, wird zuerst einen mehr als unange-
nehmen Geruch bemerken. Dieser stammt von Muscheln und
Austern aller GréBen, die hier in ganzen Haufen herumlie-
gen und verwesen.
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Meisterinformationen:

Die Gewisser um diese Korallenbank sind reich an Perl-
muscheln und Austern. Die Piraten zwangen die Risso, sys-
tematisch nach Perlen zu suchen, und nahmen, wenn die
Ausbeute gering blieb, auch mit dem weniger wertvollem
Perlmutt vorlieb.

Die Chance, hier auf W6 Ta i Szatta zu treffen, betrigt 1-2
auf W6.

Korallenbank 3
Die siidlichste und grioBte der Koralleninseln ist fast ginzlich
mit Sand bedeckt,

Korallenbank 4
Eine lingliche Insel, die sich von Norden nach Siiden er-
streckt. Im Wasser tummelt sich eine Vielzahl kleiner Risso,
die sofort zwischen den Korallen verschwinden, wenn sich
jemand ndhert.

Korallenbank 5
Die westlichste der Koralleninseln unterscheidet sich von den
anderen durch ihren starken PHanzenbewuchs.
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Meisterinformationen:

Am nordlichen Steilufer der Bucht, hinter einem Felsvor-
sprung verborgen, liegt die Grotte der Risso. Thr Eingang
befindet sich zum gréfiten Teil unter der Wasseroberflidche
und kann nur aus nichster Nihe als Eingang zu einer Héhle
erkannt werden.

Von auben ist lediglich eine Héhlung im Kalkfelsen zu er-
kennen, die schrig nach unten weiterfithrt. Auf zwei Ebe-
nen leben und arbeiten hier mehr als 100 erwachsene Risso,

B wenn sie sich nicht gerade im Wasser aufhalten.

Am Ufer vor euch liegt der Rumpf eines in Bau befindlichen
Schiffes am Strand. Etwa 40 Schritt links davon schlagen sanfte
Wellen glucksend in eine nach Westen fihrende Héhlung im
Felsen. Oben in der etwa 25 Schritt hohen Steilwand befin-
den sich in vielleicht 15 Schritt Héhe drei groBere Hahlen-
cingiinge mit einem Durchmesser von je etwa 4 Schritt. (Die
Eingiinge fithren zu den Riumen 11, 13 und 14.)

Slvmc 1

Kleinen Offnungen in der Decke und phosphoreszierende
Pflanzen sorgen fiir diisteres Licht (alle FK-Proben +3). Nicht
an die Dunkelheit gew6hnte Augen sind auf mitgefiihrte
Lichtquellen angewiesen.

1 = Hupthshle

Der Eingang ist relativ breit, aber nicht so hoch. Er fiihrt zu-
niichst leicht nach unten und steigt, schmaler werdend, wie-
der an. Nach etwa 10 Schritt miindet er in eine Héhle, die
sich kurz darauf nach links und rechts verbreitert, wihrend
der Hauptgang geradeaus tiefer in den Fels hineinfiihrt.
Etwa 30 Schritt vom Eingang entfernt beginnt eine grofie
Halle, die nur noch teilweise mit Wasser angefiillt ist. Die
maximale Deckenhéhe in der Haupthéhle betrigt erwa 8
Schritt, zum Eingang und den Seiten hin fillt die Decke aber
stark ab. Entlang der Wiinde kann man Tropfsteine erken-
nen, platschende Wassergeriiusche erténen aus der Mitte des
Héhlensees.

2 = V¢namm,un‘5urf

Im siidlichen Teil der Haupthéhle bilden Felsen vor einer
Tropfsteinwand einen Halbkreis. Im Zentrum steht ein
quaderformiges Podest, rund herum ist der Steinboden mit
getrocknetem Seetang bedeckt. An dem Podest und Felsen ist
nichts Ungewdhnliches zu entdecken.

Meisterinformationen:

Hier ist ein Versammlungsort der Risso, an dem sich dic
Kinder und Jungen gern authalten, wenn sic iiberhaupt in
der Grotte sind.

Bei 1-3 auf W6 kommt es hier zur Begegnung mit W3 Risso.
Eine intensive Suche (5 SR) férdert im éstlichen Tang-
teppich W6 seltene Muscheln zutage, die einen Wert von je
W20 Silbertalern haben.

3= WMbroahn

Vom Wasser aus ist eine breite Nische in der Héhlenwand zu
schen, in der ein Felsbrocken liegt. Auf einem Sectanglager
neben dem Felsen hockt ein Risso, der beim Anblick der Hel-
den keinerlei Reaktion erkennen Lisst. Er ist mit einer Har-
pune bewaffner.

Meisterinformationen:

Sobald e¢in Held an Land klettert, stéfit der Ta i Szatta ei-
nen Pfiff aus (worauf der Oktopus aus Grotte 4 die Helden
angreift) und liuft in die Haupthéhle. Wird er angegriffen,
schleudert er seine Harpune auf den niichsten Helden, dann
springt er in den See, schwimmt zum nérdlichen Uter und
versucht iiber den Treppenaufgang (8) oder den westlichen
Gang (5) auf Ebene 2 zu entkommen,

4 - Olwrusjrom

Vom Wasser aus ist eine kleine Nebengrotte zu erkennen, dar-
in ist es ziemlich finster. Wird ein Licht in der Grotte entziin-
det, kann man feststellen, dass sie anniihernd kreisférmig ist,
einen Durchmesser von etwa 12 Schritt aufweist und die Was-
seroberfliche von mehreren Tentakeln gekriiuselt wird.

Meisterinformationen:
Der “Torwiichter’ der Hohle ist ein Oktopus. Er greift jeden
I Schwimmer an, der die Nebengrotte passiert oder in sie ein-
dringt.

Oktopus

MU10 RSO AT8  PAOD

LE 30 (3 LP je Fangarm / 6 LP am Rumpf)

TP 1W+2 (Arm)  GS4 AU40 MR7

*) Pro KR kann nur ein Fangarm eingesetzt werden.
Optionale Kampfregeln: Kampf im/unter Wasser

GW 6
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Hinter einer Wand aus Tropfsteinen fithrt ein Gang in westli-
cher Richtung weiter. Er ist etwa 2 Schritt breit und hoch,
verengt sich aber nach etwa 10 Schritt und endet abrupt.

Meisterinformationen:
Am Gangende hingt cin Seil aus einem 2 Schritt durch-
messenden Schacht in der Decke, falls der Risso von Wach-
posten (3) nicht hierher floh und nach oben kletterte (in
diesem Fall wurde es nach oben gezogen). Der Schacht fithrt
zu Ebene 2 (26), erist 12 Schritt hoch und chne Hilfsmaittel
nicht zu durchklettern.

= (5‘5"“‘"" 94"‘5
Ein schmaler Gang fiihrt rechts neben dem geriumigen Gang
(5) in den Fels. Er ist ctwa 1 Schritt breit und 2 Schritt hoch,

darin ist es stockfinster. Der Gang windet sich gut 15 Schritt
in den Fels, bricht dann aber ohne jede Besonderheit ab.

7 = Kuleseaete

Ein schmaler Gang im Nordosten der Héhle verbreitert sich

zu ciner kleinen Kammer. Sie ist 4 Schritt hoch und
durchmisst etwa 6 Schritt. Im Zentrum der Kammer steht ein
altarihnliches Gebilde. Davor ist der Boden mit Seetang und

Gras gepolstert.

Meisterinformationen:

Dies ist die Kultstitte der Risso, an der regelmiBig religitse
Feiern abgehalten werden. Eine genaue Untersuchung des
Altars bringt eine mit Perlen und Muscheln besetzte Risso-
figur aus Fischbein an den Tag, die einen geschitzten Wert
von 100 Dukaten hat.

Bei 1-2 aufdem W6 kommt es zu ciner Begegnung mit W3
Riassagga, die sofort angreifen, wenn ihr Artgenosse vom
Wachposten (3) den westlichen Teil der Hihle erreichte.
Werden die Risso verletzt, versuchen sie iiber den Treppen-
aufgang (8) auf Ebene 2 zu flichen.

8 — c'ﬂrrlnaufsans

Aus dem Gang zur Kultstitte (7) zweigt ein weiterer Gang
nach Nordwesten ab. Er ist 2 Schritt breit und ebenso hoch.
Der Gang steigt stetig an und fithrt zum Vorraum (9) auf Ebene
2, Steilstiicke werden groBtenteils mit Steinstufen iiberwun-
den.

Slene 2

Das Licht ist auf dieser Ebene erheblich besser als auf der
darunterliegenden, so dass keine mitgefiithrten Lichtquellen
mehr nétig sind. Die Deckenhéhe der Ginge und Kammern
betrigt, wenn nichts anderes angegeben ist, 2 Schritt.

9 - Varrmm

Der Gang (8) verbreitert sich zu einem 8 mal 6 Schritt groBen
Raum, in dessen Siidwand sich eine Tiir befindet. Diese ist
unverschlossen, kann aber von der anderen Seite verriegelt
werden. Der Raum wird als Zwischenlager fiir Tang, Fisch
und Algen benutzt.

40, — Cﬂrrﬂ'lﬁh&dhj

Vom Hauptgang biegt cin breiterer, ansteigender Gang mit
unbehauenen Winden zuerst nach Osten, dann nach Nor-
den ab. Treppen fiihren an steileren Teilstiicken nach oben. Je
weiter man kommt, um so dunkler wird es in dem Gang, Dann
fiihrt eine Treppe senkrecht nach oben und endet vor einer
Holzfliche.

Meisterinformationen:
Der Ausgang liegt oben auf der Klippe ganz in der Nihe
des Piratenlagers (siche Auf der Klippe, S. 87). Um die Si-

tuation besser im Griff zu haben, verbauten die Piraten den
Ausgang mit einem Bretterstapel (D6).

11 = R v Biasha

Ein groBer, heller, achteckiger Raum mit Zugingen in allen
vier Himmelsrichtungen. Der Zugang nach Osten fiihrt be-
reits nach wenigen Schritt ins Freie.

In der Mitte des Raumes stehen mehrere grofie Wasserbek-
ken, die Wiinde sind gesdumt von Tischen, Regalen, Schriin-
ken und Sitzgelegenheiten aus Knochen, Fischbein und Treib-
holz. Ein Schemel ist aus einer Galionsfigur geschnitzt, unter
der die Buchstaben A../m..de.. lesbar sind. Hier halten sich
W6+ 3 silberne Risso auf.

Meisterinformationen:
Dies st der Aufenthaltsraum der wenigen Biagha des aus-
gestofienen Rissoschwarms. Sie verhalten sich abwartend,
wenn sie die Helden bemerken. Werden sie angegriffen,
greift die Hilfte von ithnen zu ihren Zackenmessern.
Die Wasserbecken dienen als Schlafstitte.

412, = Vorrahraum

An der Westwand des Raumes 11 fithrt ein 2 Schritt breiter




Gang in einen weiteren Raum, der drei 4 Schritt tiefe und 2
Schritt breite Nischen in der Ostwand aufweist. Er ist nur
schwach beleuchtet, eine oberflichliche Untersuchung ergibt,
dass in den Nischen Vorriite gelagert sind.

13 “‘Cgaum MCA { (Szaﬂ'a

Ein groBer, unregelmiBig geformter, aber heller Raum. Das

Licht rithrt von einer groBen Offnung im éstlichen Teil der

Hohle her. Insgesamt fithren drei Giinge in diesen Raum, zwei
im Norden und einer im Siiden. Die Deckenhéhe betrigt mehr
als 4 Schritt.

In diesem mit allerlei Handwerkszeug ausgestatteten Raum
halten sich 2W6+2 Risso auf, deren Schuppen bliulich schim-
mern. Im Westen stehen mehrere groBe Wasserbecken.

Meisterinformationen:
Dies ist der Aufenthaltsraum der Ta i Szatta. Sie verhalten
sich abwartend, wenn sie die Helden bemerken, verteidi-
gen sich aber, wenn sie von diesen angegriffen werden. In
diesem Fall greifen zwei Drittel der anwesenden Risso zu
ihren Fischharpunen.

14 — %«m der %sm‘ﬁsa

Ein groBer, heller, annihernd rechteckiger Raum mit drei Zu-
gingen —je einem in der Ost-, der Nord- und der Westwand.
Der Zugang in der Ostwand fiithrt nach mehreren Schritt ins

Freie. Eine grofiere Anzahl griinlich geschuppter Risso hilt
sich in diesem Raum auf, in dem sich neben den Wasserbek-

ken im Siidosten des Raumes nur noch Regale an den Win-

den, Tische und Stithle befinden.

Meisterinformationen:
Im diesem Raum halten sich 3W6+3 Riassagga auf, von
denen die Hilfte kampfbereit ist. Die Risso verhalten sich
ihrerseits nicht aggressiv, verteidigen sich aber im Falle ei-
nes Angriffs auf die Gruppe. Ansonsten umringen sie die
Helden und versuchen, sie in die Runde Halle (19) zu brin-
gen.

15" = géajmaum

Ein sackférmiger Raum, der vom Raum der Riassagga (14)
ausgeht und dann nach Siiden abknickt. Seine Breite betrigt
knapp 4 Schritt, die Linge gut 10 Schritt.

Uberall an den Wiinden befinden sich Kérbe verschiedensten
Inhalts: Trockenfisch, Algenbrot, frische Muscheln, Salz usw.
Ein Korb ist mit einer seerosenihnlichen Pflanze mit leuch-
tendroten Bliiten gefiillt.

Meisterinformationen:
Dies ist ein Vorratsraum, in dem in erster Linie die Nah-
rungsmittel der Risso gelagert sind.
Bei den Pflanzen mit den roten Bliiten handelt es sich um

Wasserlotos, eine in Aventurien unbekannte Secrosenart. Wer
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eine der Bliiten zu sich nimmt, ihren Duft inhaliert oder
die Nase zu tief in den Korb steckt bzw. zu lange neben
ithm steht, erliegt einer 20 SR anhaltenden Rauschwirkung.
Die KL-, GE- und AU-Werte der betreffenden Person wer-
den halbiert, wihrend der Mut um 6 erhéht wird.

16 - gnfxny‘u

In der Westscite des Ganges ist cine verschlossene Tiir.

Meisterinformationen:
Mit Gewalt lisst sich die Tiir nicht 6ffnen, und allein der
Versuch wiirde die Bewohner der ganzen Ebene alarmie-
ren. Um die Verriegelungsmechanik zu knacken, ist eine
Schlisser Knacken-Probe+1 vonnéten.
Der Raum hinter der Tiir ist finster und kahl. Er misst 6
mal 6 Schritt und beherbergt drei Gefangene auf Lagern
aus trockenem Tang. Es handelt sich dabei um den abtriin-
nigen Piraten Koran Bark (30) sowie die Matrosen Jesidoro
(24) und Povis Duul (32) von der Hedonia, die von den Risso
verschleppt wurden, als diese vor etwa anderthalb Jahren
mit dem Krakenkénig die Hedonia angriffen.
Durch die Gefangenschatft sind sie arg geschwiicht, die Werte
in Klammern geben ihren derzeitigen Zustand an. Bei gu-
ter Versorgung und Pflege gewinnen sie die verlorene LE
aber durch nichtliche Regeneration schnell wieder zuriick.
Wenn Bark befreit wird, zeigt er sich misstrauisch und ego-
zentrisch, wihrend sich die anderen beiden kooperativ ver-
halten.

Koran Bark

MU 14 LE61 (41) RS 1 AT 14  PA13
TP je nach Waffe AU75 MR2

Jesidoro

MU 10 LE39(19) RS 1 AT10 PA10
TP je nach Waffe AUS50 MR-2

Povis Duul

MU 11 LE 43 (23) RS 1 AT 12 PA10
TP je nach Waffe AUS55 MR-2

4] = Gﬂmrt'}&b':

Eine langgestreckte Hohle von unregelmifiger Form, in die von
Norden, Westen und Siiden Giinge miinden. Die Héhle ist etwa
14 Schritt lang, bis zu 10 Schritt breit und mit 5 Schritt Decken-
hihe erheblich geriumiger als die gewéhnlichen Giinge.
Der Boden ist nahezu ganz mit Wasser bedeckt, nur ein schma-
les Sims entlang der Wiinde liegt iiber dem Wasserspiegel.

Meisterinformationen:
Die Mulde, in der sich das Wasser gesammelt hat, ist nicht
sehrtief — in der Mitte der Hohle etwa einen halben Schritt.
Im Wasser verbirgt sich nichts, und es ist sogar sicherer, die-
se Hohle mit nassen Fiifen zu durchqueren, als auf dem

jedem droht, dem eine GE-Probe misslingt.

I glitschigen Sims cinen Sturz (W6-2 SP) zu riskieren, der
Bei 1-3 auf dem W6 sind hier zwei Ta i Szatta anzutreffen,

18 — Waﬁ.m’mmmn'

Ein 6 mal 4 Schritt groBer Raum, der durch eine verriegelte
Holztiir gesichert ist. Entlang der Wiinde stehen Regale, die
voller Werkzeuge, Waffen und weiterer Utensilien sind. An-
sonsten ist der Raum leer und unbeleuchtet.

Meisterinformationen:

Um die Tiir zu éffnen, bedarf es einer gelungenen Probe
auf Schlisser Knacken. Bei dem Raum handelt es sich um
die Waffenkammer der Risso. Die einst sehr friedliebenden
Kreaturen haben unter dem Druck der Piraten ‘aufgeriis-
tet’ und sich bis an die Zihne bewaffnet. Daher lagern hier
ihre traditionellen Waffen — Zackenmesser, Fischharpune
und Dreizack — in groBer Zahl. Ebenfalls vorhanden sind
Tangseile, Schniire, Kérbe und Werkzeug aller Art.

19 — Czunbc %A"l

Eine runde Kammer im Fels mit einem Durchmesser von 10
Schritt, einer Deckenhohe von 5 Schritt und Ausgingen nach
Westen und Norden. Durch ein Loch in der Decke fillt Licht.
Dieser Raum ist véllig leer. Der knapp 2 Schritt durchmes-
sende Schacht in der Decke fiithrt nach 5 Schritt ins Freie.

Meisterinformationen:
Dies ist die Versammlungshalle auf dieser Ebene, in der die
Biagha sich éfter beraten und den iibrigen Risso Aufgaben
zuweisen oder sich Bitten und Beschwerden anhéren. Der
Schachtin der Decke fithrt zum Oberlicht (D9) siidlich des
Piratenlagers (siehe Auf der Klippe, S. 87).

2025 ~ erﬂm der ﬁnfﬂ}m

Vier im wesentlichen identische Riume von jeweils 6 mal 6
Schritt und ciner Héhe von 3 Schritt, die gut beleuchtet und
nicht ganz so spirlich cingerichtet sind wie die meisten ande-
ren Kammern.

Die Riume 20-22 enthalten jeweils vier Wasserbecken als
Schlafstellen an den Wiinden, einen groBen Tisch in der
Raummitte sowie Sitzgelegenheiten. In jedem der Riume sind
W3 Risso anwesend, die durch die leichte Firbung ihrer
Schuppen zu unterscheiden sind: silbern (20), blau-silbern
(21) und griin-silbern (22).

Raum 23 ist voller Kisten, Kérbe und lose verstreuter Gegen-
stinde — offensichtlich Beute aus Raubziigen der Risso: Auf
den ersten Blick erkennt man eine Schiffslaterne, das Horn
ecines Narwals, cine Seemannstruhe, eine Hingematte sowie
eine Vitrine mit Schnitzereien, Tiegeln, einem Stundenglas
und einer groBen, feuerroten Muschel. Der cinzige Zugang
zu diesen Riumen ist der Gang zur Runden Halle (19).

T




Meisterinformationen:
Bei den Risso handelt es sich um die Anfiihrer dieser Kolo-
nie, von denen W3 von vier jeder ‘Sippe’ anwesend sind.

Nach einem Augenblick der Uberrachung greifen die Risso

an. Wenn die Helden mehr als zwei von ihnen gefangen
nchmen (nicht aber téten oder schwer verwunden), erge-
ben sich die anderen. Auf diese Weise kdnnte der ganze
Schwarm ohne grolies Blutvergielien iberwunden werden.

Riassagga: Birrisst (m), Bouiisch (w), Magihsso (m),

Noumiss (w)
Ta i Szatta: Baissgo (m), Roiouss (m), Sikklit (w), Triitou (m)
Biagha: Kairiss (w), Nizssirr (m), Tioghtoss (m), Zirriigt (w)

In den Gemiichern findet sich nichts Besonderes, geschwei-
ge denn Wertvolles. Raum 23 ist jedoch so etwas wie das
Trophidenzimmer der Risso. Besonders das Horn diirfte bei
betuchten Seeleuten Aventuriens Herzklopfen auslésen,
denn es ist iiberaus selten und lisst sich obendrein noch als
Speer oder Lanze benutzen.
Die Seemannstruhe enthilr eine gut gezeichnete Karte des
Archipels nebst dieser Insel. Eine weitere Karte zeigt die  Meisterinformationen:
Grundrisse beider Ebenen der Grotte. Unter Menschen- Der Gang fiihrt an die Oberfliche, der Ausgang (D8) liegt
kleidung versteckt, befindet sich auch ein Sidckchen mit nahe des Piratenlagers (siche Auf der Klippe, S. 87).
3W20 Perlen in der Truhe.
Auch die Vitrine enthilt mehrere auffillige Gegenstinde:
» das Muschelhorn (siche Kasten) 25 - (;"“r"h
A ein mit Kukris vergifteter Vulkanglasdolch (eine Anwen-  Der Gang wird von einer etwa 2 Schritt breiten Felsspalte jih
dung, EA 97) unterbrochen, schmatzende Geriiusche dringen daraus her-
A ein Glas mit W6 Kajuboknospen (HA 31f) vor. Am Grunde der vielleicht 3 Schritt tiefen Spalte zerplat-
Adas Logbuch der Hedonia, das den Gefangenen abgenom-  zen kopfgrofie Blasen auf einer schlammigen Oberfliche.
men wurde
Meisterinformationen:
.U Wer die Spalte untersucht, verliert je W6 Punkte auf KK
24 - rrrrmauﬁjamj und LE. Zeigt zumindest einer der beiden Wiirfe cine 5
Ein leicht ansteigender Gang fithrt nach Siiddwesten und dann oder 6, verliert der Betreffender zudem das Bewusstsein und
weiter nach Westen. Steilere Teilstiicke werden durch Fels- stiirzt in die Spalte (2W6 SP). Dort gilt ein Abzug von je 4
treppen iiberwunden, in der Ferne schimmert Licht. Punkten auf AT und PA, grofie Waffen sind nicht einsetz-
bar. Wer iiber die Spalte springt, den Kopf dariiber hiilt oder

gar hineinstiirzt, wird von einem Schlammsauger (siche

Kasten) angesprungen.

26 - ‘_Scbu}f
Ein etwa 2 Schritt durchmessender Schacht, der nach unten
fithrt und sich auch nach oben fortsetzt. Von oben dringt Licht

herein. Er fithrt nach oben ins Freie, die Oberfliche ist etwa
10 Schritt entfernt.

Meisterinformationen:
Dieser Schacht fiihrt nach unten auf Ebene 1 (Gang5) und
I an die Oberfliche auf die Klippe (D5, siche S. 83). Er kann
nur mit Hilfsmitteln (Seil, Leiter) durchklettert werden.
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Ein 12 mal 8 Schritt messendes, recht primitives Gebiude,
das nur teilweise iiberdacht ist. Die Eingiinge befinden sich
an der West-, Siid- und Ostseite. Es sind W6+4 Risso anwe-
send, die unter Anleitung eines Menschen verschiedenen Ar-
beiten nachgehen: Tang schneiden, Netze kniipfen, Waffen
schmieden usw.

Meisterinformationen:

Wenn der Pirat die Helden bemerkt, stoBt er einen iiber-
raschten Schrei aus und hetzt die Ta i Szatta auf die Hel-
den. Alle zwei KR befolgen ein bis drei Risso seinen Befehl,
bis alle ins Kampfgeschehen verwickelt sind.

Sollten die Risso zu unterliegen drohen, versucht der Pirat,
sich durch einen der Eingiinge davonzumachen und seine
Kumpane zu warnen.

g czhubkm

Ein 8 mal 8 Schritt groBier, primitiver Schuppen, der einen
baufilligen Eindruck macht. Als Baumaterialien wurde ne-
ben Brettern auch Aste und offensichtlich Seetang verwen-
det.

Meisterinformationen:
Hierbei handelt es sich um ein rasch zusammengezimmertes
Quartier der Risso, die hier oben auf der Klippe von den
Piraten zum Bau des Schiffes angehalten werden. Die Risso
fillen Biume im nahegelegenen Wald und verarbeiten die
Stimme zu Planken.
Tagsiiber befinden sich W6 Riassagga in dieser Hiitte, nachts
3W6+ 2 Riassagga und Ta i Szatta. Sie sind nur mit Zacken-
messern bewaffnet.

5 — Clublmi

Ein 12 mal 8 Schritt grolier Schuppen mit einer Tiir in der
West- und einem Fenster in der Nordwand. Improvisierte
Werkbiinke und allerlei Werkzeug wie Sigen, Himmer, Ni-
gel und Hobel legen den Schluss nahe, dass es sich hierbei

um eine Schreinerei handelt.
Vier Risso arbeiten an Holzteilen.

Meisterinformationen:
Die vier Ta i Szatta verhalten sich abwartend, wenn sie die
Helden erblicken, und greifen nicht von sich aus an.

4 - d’(rahnlajn-

Zwischen einem Wildchen und zwei Holzstapeln stchen zwei
Zelte, davor ist eine Feuerstelle.

Meisterinformationen:

Wer sich den Zelten bis auf 10 Schritt ndhert, muss eine
Schleichen-Probe ablegen, bei deren Misslingen zwei Pira-
ten mit gezogenen Waffen hervorstiirzen. Sie erhalten nach
10 KR Verstirkung von zwei weiteren Piraten mit zwei
Riassagga, nach 20 KR trifft noch ein Pirat mit W6 Riassagga
ein. Sobald die Hiilfte von ihnen kampfunfihig ist, versu-
chen die Piraten zu flichen, wihrend die Risso die Waffen
strecken. Die Befragungen gefangener Piraten hat nur nach
erfolgreichen Talentproben auf Menschenkenntnis und Be-
kehren/Uberzeugen Aussicht auf Erfolg.

f = (Scbubf
Ein groBer, mehr als 2 Schritt durchmessender Schacht fiithrt
senkrecht nach unten. Der Boden ist nicht zu sehen.

Meisterinformationen:
Der Schacht geht bis hinab zur ersten Ebene der Grotte der
Risso (C5), in etwa 10 Schritt Tiefe zweigt zudem ein Gang
(C26) zu Ebene 2 ab. Miteiner gelungen KIL.-Probe+5 kann
anhand eines fallenden Steines die Schachttiefe auf 20 bis
30 Schritt geschitzt werden.
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Baumstimme und Bretter sind hier zu je einem grofien Sta-
pel aufgetiirmt.

Meisferinformationen:
Der Bretterstapel verbirgt den Treppenaufgang C10 und
damit den zweiten Eingang zur Grotte der Risso.
Das Abriumen der Bretter dauert alleine etwa eine Stunde,
fiir die Stimme sind mindestens vier Leute nétig, die eben-
falls eine Stunde brauchen.

7 = Seihsinde

Eine Holzkonstruktion steht unmittelbar am Klippenrand
und ist unschwer als Seilwinde zu erkennen.

Meisterinformationen:
Uber diese Winde werden Bretter und Holzteile zum Strand
I hinuntergelassen, wo man sie beim Bau des Schifles ver-
wendet. Sie wird tagsiiber von zwei Riassagga bedient.




der Lagc Komak{ mit dctu ;T'cn :

Schon bald erkannten die Risso scin grofics Verlangen nach

kerbissen schiitzt, und kultivierten diese Pflanze in de

wiisser um die Insel, hielt dadurch kleinere Haiarten fern,

-

seine Wiinsche zu erspiiren — mit dem Muschelhor (siehe  die \krbmdung zw:schen Rxs#o und Kmkr.nkﬁmg, besetz-
S. 86) besitzen sie sogar cin A:tefakt, clas den Krakmkomgi
auf viele Meilen rufen kann. -
war zugeschnappt "Danach d'rbhté'n die Piratcn, ihn mit
den Bliiten des Wasserlotos, die er als :uphnrls:crend:: Lc (-

nen Bucht an der Ostseite der Insel. Seitdem durchstreifte le
der Riesenfisch auf Nahrungssuche ausschlieBlich die Ge-  reichen Diensten, darunter auch der Austlug an die Stidkii-

ste Aventuriens und der Uberfall auf die Hedonia ...

ten die Halbinsel und hxcvten das Netz hoch, als der Fisch
sich in der Bucht befand — die Falle fiir den Krakenkonig

dcs Wasser’ groﬂcn Schrcckcn cmiagtc So untcrwarfen sie
sich den friedlicbenden Schwarm und zwangen ihn zu zahl-

. 4

8 — Einyvvj zZur Wobub&blt

In dichtem Gebiisch liegt der Eingang zu einem schriig nach
unten fiihrenden, finsteren Tunnel (C24) mit einem Durch-
messer von 2 Schritt. Abgebrochene Zweige vor dem Eingang
sowic ausgetretene Stufen im Kalkstein legen den Schluss

nahe, dass der Tunnel oft begangen wird.

Meisterinformationen:
Fiir den dramatischen Aufbau dieser Episode ist es wichtig,

dass sich die Helden zuerst mit den Risso auseinanderset-
zen, bevor sie auf den Krakenkénig und das Piratenlager

stofien. Steuern sie die Insel daher von Siiden oder Osten
an, befindet sich der Piratensegler gerade auf dem Riick-
weg vom Stittzpunkt, wihrend der schmale Eingang zur
Bucht beim Vorbeifahren ohnehin nur schwer zu entdek-
ken 1st.

e LSGFwAlurlnubt

Die Bucht ist etwa 1 Meile lang und bis zu 300 Schritt breit.
Die Wasserticfe variiert zwar und betrigt in der Mitte bis zu
18 Schritt, insgesamt ist die Bucht aber mit einer durchschnitt-

&)n- Vorrosl'm der d’ira!'m

9 - Olu'r'ic t

Zwischen Biischen verstecke, gihnt ein quadratisches Loch

im Boden.

Die Kantenlidnge betrigt 2 Schritt, die Tiefe etwa 5 Schritt.

Darunter liegt eine Felskammer (C19).

lichen Tiefe von 8-12 Schritt sehr flach. Der Salzgehalt im
des Wasser ist hier schr gering, denn der Bach speist sie mit

Stifwasser von den westlichen Berghiingen, das sich dort als

Niederschlag gesammelt hat.
Ebenso spiilt er Minerale in die Bucht, in der als Folge ein

grofier Reichtum an Wasserpflanzen entstand. Insbesondere

der seltene Wasserlotos gedich in ganzen Feldern am Nord-

und Siidufer sowie bei der Flussmiindung, doch sind die scho-

nen Bliiten jetzt ginzlich abgefressen.

Meisterinformationen:
Der Krakenkénig ist durch die lange Gefangenschaft und

mehrere Ausbruchsversuche, die mit Hylailer Feuer alle

schmerzhaft vereitelt wurden, villig verstort und hilt sich

meist in der Mitte der Bucht im tieferen Wasser auf.




Wiihrend sich die Helden auf der Halbinsel authalten und
mit den Piraten zu tun haben, schwimmt der Krakenkénig
ziellos umher. Machen Sie die Helden bei Gelegenheit auf
die imposante Kreatur aufmerksam und befliigeln Sie die
Phantasie Threr Spieler durch vage Beschreibungen eines
riesigen Schattens, den einige von ihnen im Wasser gese-
hen haben wollen ...

1 - WM}M“‘H

Am iufiersten Nordwestrand der Landzunge steht ein hol-
zerner Turm auf einer Bodenerhebung. Das quadratische
Gebiude sicht sehr solide aus, hat eine Seitenlinge von 8
Schritt und mit dem etwa schritthohen Gelinder der Platt-
form eine Hohe von fast 10 Schritt.

Wenn man sich dem Turm tagsiiber von Siiden oder Osten
nihert, kann man am éstlichen Gelinder cin Gestell erken-
nen, an dem cin groBerer Gegenstand in der Sonne blinkt.
Nachts ist es erst in einer Entfernung von unter 30 Schritt
auszumachen.

Meisterinformationen:
Der Turm dient den Piraten als Ausguck und Signalturm,
von hier aus halten sie den Krakenkénig in Schach. Dazu
haben sie einen kleinen ‘Bock’ auf den Turm gehievt, der
von hier oben ihre tédlichen Geschosse schleudert — neben
drei Dutzend Geschossen mit dem gefiirchteten Charypser
Feuer (der charyptischen Form des Hylailer Feuers) lagern
auf der Plattform auch noch 20 Felsbrocken als Munition.
Der Bock hat eine Reichweite von 300 Schritt und muss
von vier Personen bedient werden (mindestens zwei miis-
sen die Berufsfertigkeit Richtschiitze aufweisen).
Ein Geschoss Charypser Feuer verursacht zumindest 8W
TP und 3W6 KR lang cinen Folgeschaden von je 1W SB
sofern das Feuer nicht mit Sand (nicht jedoch mir Wasser!)
geldscht wird. Der Treffer eines Felsbrockens richtet
2W20+10 TP an.
Der blinkende Gegenstand in dem Gestell ist ein Signal-
spiegel, tiber den die Piraten in Verbindung mit ihren Kum-
panen auf See oder einer Nachbarinsel stehen. Der Spicgel
kann innerhalb von zwei Spielrunden gegen cine Linse
ausgetauscht werden, die wie ein riesiges Brennglas funk-
tioniert. Bis zu ciner Entfernung von 200 Schritt kénnen
damit Segel oder Holzteile in Brand gesetzt oder Kreatu-
ren |W SP/KR zugefiigt werden (bei Risso wird der Scha-
den verdoppelt).
Auf dem Turm sind zu jeder Tages- und Nachtzeit vier Pi-
raten anzutreffen. Werden sie angegriffen, verteidigen sie
sich mit allen zur Verfiigung stehenden Mitteln (bei star-
kem Sonnenschein setzen sie auch die Linse cin) und ver-
suchen in jedem Fall, ihre Kameraden im Zeltlager durch
lautes Geschrei zu alarmieren. Wenn ihre Situation aus-
sichtslos wird, springen sie vom Turm aus ins Wasser, um
schwimmend das andere Ufer zu erreichen.

Z"CQM(‘/VM

In relativ gerader Linic schwimmen im Abstand von je 2 Schritt
kopfgroBe Brocken auf dem Wasser, am siidlichen Ufer liegt
ein Ruderboot. Bei den Brocken handelt es sich um Schwim-
mer, die scheinbar ein gewaltiges Netz an der Oberfliche hal-
ten. Es ragt an beiden Seiten aus dem Wasser und fiihrt am
sidlichen Ufer iiber einen Felsen zu einer Art Flaschenzug,
wihrend es am anderen Ende an einem grofien Baum befes-
tigt ist.

Meisterinformafionen:

Das Netz sperrt den Eingang zur Bucht. Es ist sehr stark
(eine solide Risso-Arbeit aus geflochtenen, elastischen Pflan-
zenfasern) und am unteren Rand beschwert, so dass es bis
auf den hier in durchschnittlich 10 Schritt Tiefe liegenden
Meeresboden reicht. Die Schwimmer bestehen aus Kork
und sind allein keinesfalls in der Lage, das Netz gespannt
und an der Oberfliche zu halten. Uber den Flaschenzug
kann das Netz abgesenkt und angehoben, die Durchfahrt
freigegeben oder blockiert werden. Um den Flaschenzug
bedienen zu kénnen, ist eine gelungene Mechanik-Probe
erforderlich.

Das Ruderboot benutzen die Piraten, um ans andere Ufer
iiberzusetzen, den Zustand des Netzes zu iiberpriifen und
gegebenenfalls Reparaturen vorzunehmen. Es handelt sich
dabei um das Beiboot des unweit ankernden Seglers (3),
das mit einer Linge von 5 Schritt und 1/ Schritt Breite fiir
sechs Personen angelegt ist und im Notfall zehn aufneh-
men kann. An Bord sind zwei Ruder sowie Proviant und
Wasser fiir sechs Personen und drei Tage.

3 = dJ Irnfmujlﬂ'

Wenige Schritt vom Ufer entfernt liegt ein kleiner Einmaster
vor Anker. Das Schiff ist etwa 20 Schritt lang und 6 Schritt
breit, an Bord sind keine Aktivititen zu beobachten.

Meisterinformationen:
Bei diesem Segler handelt es sich um jenes Schiff, mit dem
die Piraten auf die Insel gekommen sind, um auf dieser
Halbinsel einen Vorposten zu errichten. Es stellt das einzi-
ge Verbindungsmittel mit dem Piratenstiitzpunkt im Siid-
osten des Archipels dar (siehe Die Pirateninsel, S. 100). Von
ihm werden in unregelmiBigen Abstiinden Nachschub und
Verstirkung herangeschafft. Manchmal umrunden die Pi-
raten mit dem Segler die Insel, kontrollieren den Schiffs-
bau der Risso oder holen Perlmutt und Perlen ab, die thnen
die Risso liefern miissen. An Bord befinden sich zu jeder
Zeitdrei bis sechs Piraten, die sich jedoch meist unter Deck
authalten.
Die Vorrite an Bord umfassen:
Aje 500 Tagesrationen Lebensmittel (Schiffszwieback, Dorr-
fleisch, Salz, Honig usw.) und Wasser




A 3 Harpunen, 6 Enterhaken, 10 Entermesser, 15 Messer
und Dolche sowie 25 Belegniigel

Aeine Linse am Mastkorb, die als Brennglas eingesetzt wird
und jener am Wachturm (1) entspricht — allerdings nur bei
bewegungslosem Meer funktioniert

A Seile, 2 Fisser mit Nigeln, Himmer, Sigen, Axte und

anderes Werkzeug

4 — 6" Iral'cn'ajﬂ'

In einer etwa 2 Schritt tiefen Senke haben die Piraten ihr La-
ger aufgeschlagen. Von Osten her ist sie von einem Streifen
dichten Gebiischs verborgen, zwischen der Westkiiste der
Landzunge und der Senke versperren verstreute Felsen die
Sicht.

Das Lager besteht aus vier Zelten, die sich um cine Feuerstel-
le gruppieren. Aus der Senke fiihren zwei Pfade, einer zum
Wachturm (1) hiniiber, ein anderer zum Ankerplatz des
Piratenschiffs (3).

Meisterinformationen:
In diesem Lager hilt sich der grébBte Teil der 25 Piraten auf;
die sich momentan auf der Insel befinden. Insgesamt sind
es zehn bis dreizehn Personen (darunter auch der Anfiih-
rer), tagsiiber konnen davon 1W Piraten auf Erkundungs-
gingen in der niheren Umgebung sein oder anderen aus-
wiirtigen Aufgaben nachgehen.
Die sich auBerhalb des Lagers befindlichen Piraten kom-
men aber im Falle eines Angriffs ihren Kameraden zu Hil-
fe, wenn sie durch Schreie oder Ahnliches alarmiert wer-
den. Sie brauchen dafiir vom Wachturm (1) 40 KR, vom
Schiff (3) 50 KR und aus dem Gelinde W20x10 KR.
Ein unbemerktes Eindringen in das Lager ist auch nachts
fast unméglich, es wird stindig von mindestens zwei Pira-
ten bewacht.
Sollte es zu Kimpfen am Wachturm oder auf dem Schift
kommen, werden drei Piraten zur Erkundung zum jewei-
ligen Schauplatz geschickt — das Lager wird nie ganz ver-
lassen.
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Solange der Krakenkénig in der Bucht gefangen ist und von
den Piraten bewacht wird, kénnen die Risso nicht aus ihrer
Abhiingigkeit befreit werden. Erst wenn der Tentakelfisch nicht
mehr direkt bedroht ist, geben die Risso ihre feindselige Hal-
tung gegeniiber der Besatzung der Korisande auf. Wird das

Netz am Eingang der Siifwasserbucht gesenkt und der Kra-

kenkénig mit Hilfe des Muschelhorns herausgerufen, werden
die Risso sich sogar dem Endkampf gegen die Piraten anschlie-
Ben.

Wenn die Helden die Piraten in die Flucht schlagen und den
Krakenkénig befreien, werden ihnen die Risso in Zukunft

Qe Lol

Vergeben Sie an jeden Helden 150 AP sowie 50 AP fiir die
Erfiillung der diplomatischen Mission. Fiir gutes Rollenspiel
vergeben Sie Punkte nach eigenem Ermessen, jedem Held
stehen freien Steigerungsversuchen auf Schwimmen (zwei-
mal), Orientierung, Wildnisleben und Geographie (je einmal)
zu.

Pk

tfreundschaftlich verbunden sein. Erinnern sie sich zudem
ihres eigentlichen Auftrags, berichten den Risso vom Kénig-
reich Brabak und iiberreichen die Gastgeschenke, bieten die
Risso auch Kénig Mizirion IIL ihre Freundschaft an. Als Zei-
chen iibersenden sie ihm durch die Helden das wertvolle Horn
des Narwals. Zwar werden die Helden von den Risso gerne
bei Schiffsreparaturen und der Ergiinzung ihrer Ausriistung
unterstiitzt, doch wird sich keiner von ihnen dazu bereit er-
kliren, sie auf der Suche nach dem Stiitzpunkt der Piraten zu
begleiten — denn die Zeiten des Kiimpfens sind vorbei, nun
miissen sie zuriick zu ihrer alten Lebensweise finden.

dev (/‘/k‘}m

Jene Abenteurer, die aktives Interesse an Kultur und Sprache
der Risso zeigen, sollten mit weiteren 100 AP und Freiwiirfen
aufGéteer und Kulte sowic Sprachen Kennen (Rissoal) belohnt
werden.

Von den gefundenen Schiitzen beansprucht Kapitin Zen-
kauskas die Hilfte fiir die Mannschaft der Korisande.
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Nach der Befreiung der Risso bricht die Korisande auf, um
das Archipel zu kartographieren. Die Piraten auf der Insel
der Risso aber waren Mitglieder des Bundes der Schwarzen
Schlange, und die Stellung des Signalspiegels auf dem Wach-
turm ldsst ihren Stiitzpunkt in siidéstlicher Richtung vermu-
ten. Die Helden werden darauf brennen, diesen ausfindig zu
machen und den Bund zu zerschlagen. Zudem teilt sich ih-

nen auf verschlungenen Wegen eine wundersame Wesenheit

mit, die sie um ihre Hilfe gegen die Seherin Salamandra bit-
tet. Diese ist in ihrer Gier nach Macht im Begriff, die friedli-
che Zukunft des Archipels endgiiltig zu zerstéren.

Wenn die Helden die Pirateninsel erreichen, finden sie dort
uralte Gebdude und Katakomben vor. Darin lebten einst nicht

nur die Alten (siehe auch die Box Myranor), ein Volk mit au-
Bergewdhnlichen magischen Fihigkeiten, hier war ebenso ein
AuBenposten des schon lange untergegangenen Reiches von
A'Tall (siche auch Lexikon, S. 1). Welche der beiden Kulturen
sie einst errichteten, ist unbekannt.

Die Erforschung des Piratennestes und der Katakomben fiihrt
diec Helden schlieBlich auf die Spuren von Salamandra und
die Hintergriinde des Piratenbundes, der im Auftrag des Pa-
triarchen von Al’Anfa handelt.

Im Finale der Kampagne schlieBlich versucht Salamandra in
einem blutigen Ritual, die ‘Seele des Archipels’ zu vernich-
ten, und kann nur unter Aufbietung aller Krifte daran gehin-
dert werden.

Oas ¢]4w}{rtl wnd die Insecle

Das Archipel entstand vor sehr langer Zeit durch heftige vul-
kanische Eruptionen, als die Zwélfgétter noch jung und die
Linder karg waren. Durch heftige unterseeische Beben wur-
de eine Wesenheit geweckt, die bis dahin tief unter der Mee-
resoberfliche geschlummert hatte und einige bemerkenswer-
te Eigenschaften besaB: Zum ersten war ihr Geist an keinen
bestimmten Kérper gebun-

den, er konnte sogar an

mehreren Orten gleich-

zeitig sein und sich so

iiber einen relativ gro-

Ben Entfernungsbe-

reich erstrecken. Er

war aber auch in der

Lage, sich zusammen-

zuzichen und sich auf

einen Punkt zu kon-

zentrieren, oder iiber

einen bestimmten Be-

reich hinweg allgegen-

wirtig sein.

Je weiter er sich dabei

ausdehnte, desto
schwicher wurde er.
Zwar war die Wesen-
heit nicht von irgend-
cinem Kérper abhiin-
gig, aber sie bevorzug-
te es, sich lingere Zeit
(mehrere Menschenal-
ter) in einem ‘Kérper’

te, desto schwieriger wurde es fiir sie, sich wieder von thm zu

trennen. Auch konnte dieses Wesen sein Bewusstsein verschlie-

Ben, wenn es der Welt iiberdriissig geworden war.

Bei der Geburt des Archipels wurde das Wesen durch die bru-

tale physische Kraft geweckt, die den gewaltigen Eruptionen

innewohnte. Danach schwirrte es orientierungslos im Raum,
denn Jahrtausende waren

seit seinem letzten Wach-
zustand vergangen.
Angstlich klammerte es
sich an die Dinge, die
vor ihm lagen: erkalten-
de Lava und kleine
Atolle. Erst nach einigen
Jahrzehnten konnte es
seinen dimmerartigen
Trancezustand abschiit-
teln und sich langsam
orientieren. Inzwischen
war die Lava erkaltet,
und viele kleinere und
groBere Inseln waren
daraus entstanden. Das
Wesen erforschre in kur-
zen Streifziigen die In-
seln und thre nihere
Umgebung, cs fehlte
ihm jedoch die Kraft fiir
lingere Reisen, daher
musste es immer wicder
zu einer Ruhepause auf

aufzuhalten, um mit
ihm vertraut zu werden.
Je Linger sie dort verweil-

die Insel zuriickkehren,
auf der es erwacht war.
Dort lag noch ein 'Teil seines




Seins, der die Reise aus dem Reich der Triume in die Wirk-
lichkeit nicht ganz vollzogen hatte. Diese Insel war fiir die
Wesenheit eine Art Zuhause, dort schipfie sie Kraft fiir weite-
re Reisen — die Zeit verging dariiber wic im Fluge ...

Die Wesenheit machte sich mit dem Archipel vertraut, beob-
achtete mit Entziicken die Entwicklung der ersten Pflanzen
und Végel, die von Siiden her kommend im Archipel FuBl
fassten, und erkannte die Schonheit des sich entwickelnden
Lebens. Mit der Zeit gelang es ihr sogar, sich auf die benach-
barten Inseln auszudehnen und sich dort festzusetzen. Sie
gewdhnte sich mehr und mehr an das Leben auf den Inseln
und war von seinen vielfiltigen Formen fasziniert.
Besonders einer Rasse von Fischwesen galt ihr Interesse, die
sie jiingst mit Hilfe eines uralten Meeresbewohners zu sich
gerufen hatte. Dic Risso waren ihr ein angenchmer Aspekt in
der Entwicklung der Inseln. Sie waren unterhaltsamer als die
restliche Fauna und Flora, und mit ithnen hielten andere Le-
bensformen Einzug in die Inselwelt. Auch waren sie an sich
friedlich. Sie hegten keine zerstérerischen Absichten und fiig-
ten sich reibungslos in den Lebenskreislauf der Atolle und
ihrer Bewohner ein.

In all den Jahren zuvor war die Wesenheit so weit mit den
Inseln verschmolzen, dass man das Archipel durchaus als ih-
ren ‘Kérper’ bezeichnen kénnte — oder, aus einem anderen
Blickwinkel betrachtet, es stellte die Seele der Inseln dar. Wir
wollen dieses Wesen, das so viel zur Entwicklung der Inseln
beitrug, in Ermangelung eines besseren Namens als Inseele
bezeichnen. Jegliches Leben auf und zwischen diesen Inseln
wurde von ihr geschiitzt, falls es nicht das natiirliche Gleich-
gewicht der Kriifte in diesem abgelegenen Teil Deres storte.

Dann kamen die Piraten aus Charypso und beeinflussten das
Leben der Inselwelt auf ihre Weise, die ganz und gar nicht
den Vorstellungen der Insecle entsprach, die ja die Natur als
Ganzes iiber dic Interessen einzelner Lebewesen stellte. Die
Inseele erkannte intuitiv, dass sie es mit hischst durchtriebe-
nen Wesen zu tun hatte, die sich selbst als Menschen bezeich-
neten und deren Gedankengiinge so gewunden und kompli-
ziert waren, dass sie sic sofort als Fremdkérper einstufte und
thre Aktivititen aufmerksam verfolgte.

Gelihmt durch das aggressive Verhalten und das Manipula-
tionsbediirfnis dieser Wesen konnte die Inseele in den niichs-
ten Jahreszeiten nicht mehr tun, als ihren Aktivititen passiv
beizuwohnen und wehr mitzuverfolgen, wie sie die friedli-
chen Risso unter ihre Kontrolle brachten.

Zu allem Uberfluss verspiirte die Inseele auch noch die An-
wesenheit eines anderen michtigen Geistes, der stindig in die
Bereiche des Immateriellen vorzudringen versuchte, in de-
nen sie selbst sich aufhielt. Der Inseele gelang es zwar, die
tibersinnlichen Reisen dieses Geistes cinzuschrinken, aber sie
stellten eine echte Bedrohung fiir sie selbst dar. In diesem Geist

lag die Ursache allen Ubels, die seltsame Verinderung der

Risso, die in letzter Zeit zunchmend aggressiver wurden und
sich mehrund mehrvon der Inscele entfernten, um den Diens-
ten der Eindringlinge Folge zu leisten. Die Risso dringten
aus dem Archipel heraus und schadeten ihm, indem sie Wil-
der abholzten, um seltsame Wasserfahrzeuge zu bauen, die
sic eigentlich gar nicht benétigten.

Der Frieden im Archipel war gestért, und das konnte die
Inseele nicht hinnehmen, weshalb sie bei der Ankunft der
Helden zu handeln beginnt.
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Kaum hat sich die Korisande einige hundert Schritt von der
Kiiste entfernt, als ein Delphin vor dem Bug auftaucht und
eine Zeitlang neben dem Schiff her schwimmt. Dann lenkt er
durch ausgelassene Spriinge eure Aufmerksamkeit auf sich,
dndert unvermittelt seinen Kurs und schwimmt in nordéstli-
cher Richtung weiter.

Plotzlich ist der Delphin verschwunden, und wie aus dem
Nichts taucht ein Midchen im Wasser auf. Es hat tiefschwar-
ze Haare und schwimmt sehr schnell — kaum verwunderlich,
denn die junge Frau ist nur halb menschlich: Thr Unterleib
besteht aus einem Fischschwanz. Sie schléigt mit der Schwanz-
flosse und richtet sich tinzelnd im Wasser auf. Dann nihert
sie sich dem Schiff bis auf wenige Schritt, so dass sogar ihre
grofien griinen Augen zu erkennen sind, und ruft:

“Uberlegt nicht gar so viel,
dort driiben liegt das Ziell”

5(5"“"5("

Mit diesen Worten zeigt sie nach Nordosten und schwimmt
mit kriiftigen Flossenbewegungen in die angegebene Rich-
tung. Kurz darauf ist sie verschwunden,

Meisterinformationen:
Bei der seltsamen Meernixe handelt es sich um Salamandra
Frynn (siche Anhang, S. 132), die die Helden in dieser Ge-
stalt zuniichst auf eine falsche Fihrte locken und Zeit ge-
winnen will, um sich auf die neue Situation einstellen, also
auf die Helden vorbereiten zu kénnen.

&n’ Slui(cb'ﬂ' (l.gnn' 1 O)

Bei Einfahrt in die Inselgruppe erkennt ihr zehn kleinere Ei-
lande, bewachsen mit Palmen und niedrigem Gehélz. Die In-
seln liegen dicht beieinander und setzen sich groBtenteils aus
Sandbinken und Korallenriffs zusammen.
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Meisterinformationen:
Eine Insel zu durchsuchen dauert 10 bis 20 SR, alle 4 SR
kommt es bei 1-4 auf dem W6 zu einer Begegnung.

1W6 Anzahl Begegnung Angriff bei (W6)

1 3W20  Moskitos (BA 207) 1-6
2 2Wo Riesenameisen (BA 194) 1-3
3 3W20  Drachenlibellen (BA 204f) 1-6
45 Wb Seemowen (siche S. 34) 1-2
6 1 Wiirgeschlange (BA 156) 1-4

Ihr betretet eine Insel, die sich kaum von den anderen Inseln
dieser Gruppe unterscheidet. Bei niherer Untersuchung des
Strandes enthiillt eine gegliickte Féhrtensuchen-Probe+2 die
FuBabdriicke eines Menschen, verwischt von Wind und Wet-
ter. Die Spuren fithren zu einer windschiefen Hiitte, die mehr
schlechtals recht aus Schiffsplanken gezimmert wurde. Nichts
regt sich.

In der Hiitte betet ein ausgemergelter alter Mann mit glin-
zend schwarzer Hautfarbe und einem seltsamen Glitzern in
den Augen. Er sitzt auf dem Boden und wirke véllig geistes-

abwesend.
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Meisterinformationen:
Der Siidmeerinsulaner Sulacco (Oberkdrper-aufragen-
glinzendschwarz) stammt von den Ruwangi und lebt hier
schon seit seiner Jugend als Eremit.
Eines Tages packte ihn der Drang, sein Kanu zu nehmen
und loszufahren. Ein schrecklicher Sturm schleuderte ihn
auf den Strand dieses Eilands, und als der Mann am niich-
sten Tag aus einer Ohnmacht erwachte, verspiirte er eine
seltsame Freude: Er hatte seine Bestimmung gefunden und
zimmerte sich aus den angespiilten Uberresten eines Boo-
tes eine bescheidene Behausung.
Sulacco ernihrt sich von Muscheln, Krebsen und Fischen
und fiithrt ein gliickliches Dasein in Einsamkeit. Sein inne-
rer Frieden liegt in der Inseele begriindet, von der Sulacco
allerdings nichts weili. Er ist sich nur sicher, hier seinen
Frieden gefunden zu haben und diesen Ort nie wieder ver-
lassen zu wollen.
Sollte Sulacco bedroht oder gar angegriffen werden, kauert
er sich zusammen und lisst den Dingen ihren Lauf] selbst
wenn es thn das Leben kostet. Erist ein friedliebender, aber
auch ein wenig einfiltiger Geselle. Die jahrelange Einsam-
keit und die enge, unbewusste Verbindung mit der Inseele
haben ihn allem Weltlichen entriickt. Er macht einen leicht
verstirten Eindruck, murmelt vor sich hin und starrt stéiin-
dig aufs Meer hinaus, in Richtung Stidwesten. Die Helden
scheint er nicht wahrzunehmen, ¢s sci denn, sic erwihnen
den Namen seines Stammes oder ein anderes Wort in sei-
ner Sprache, das ihn an seine Vergangenheit erinnert. Dann
schreit Sulacco auf, wirft sich auf den Boden, fangt bitter-
lich an zu wimmern und ist fiir IW6 Stunden nicht mehr

ansprechbar.

Wihrend dieser Zeit brabbelt Sulacco unentwegt. Wer des
Mohischen michtig ist, kann seinen unzusammenhingen-
den Sitzen mit Mithe folgen: “Hm ... muss beten, muss sie
schiitzen, muss nachdenken, alles anders geworden, ich war
mal froh, war mal sehr froh, doch jetzt ist alles anders ... alles
ist schwach. Mmh ... mmbh ... weil3 nicht, es ist dort (mit einem
Blick nach Siidwesten), das Mecr ist anders, die Wolken sind
anders, die Zeit ist anders. Sie ist in Not, Gefahr ... sie hat
Angst, ich spiire Angst ... Angst und Hilflosigkeit. Wie kann
man auch leben, wenn man nicht mehr nach Hause kann ...
nach Hause? ... Hause? Die Geburt, das st es doch ... sie 1st
doch so alt, ithr gehért das doch alles ... alle Inseln ... sie wohnt
darin ...
sind ihr Kérper, aber da sind Dinge, die sind nicht ihr Kérper,
Dinge, die bése sind ... bése, anders, grausam ... wie soll das

es ist ihr Kérper, ich bin ihr Kérper, ja, ja! Wir alle

weitergehen, sie schreit ohne Stimme, es ist schrecklich. Oh,
ich weill, woher es kommt. (Er blickt wieder nach Siidwesten
und gebirdet sich zunehmend wilder.) Aber wir werden es be-
siegen, wir sind ilter ... michtiger ... kein Trugbild, keine
Tiuschung. Tiduschung? Ich habe mich nie getiuscht, sie ist
da, sie lebt ... aber sic ist getiiuscht worden, sie leidet, kann
nicht antworten, ich habe es auch vergessen ... aber ihr!! (Er
sieht die Helden an und scheint verindert.) 1hr ... ihr habt dic




Mittel, ihr kénnt helfen ... aber nicht hier, der falsche Ort ...
fahrt zuriick, woher ihr gekommen seid ... aber ... aber, nicht
so weit ... nicht zu weit. Ich sche, ich sehe Dampf aufsteigen,
aus ithrer Geburtsstiitte ... es ist das uralte Feuer, das Blut der
Erde ... das aus dieser Wunde fliefie.”

Dann kriimmt er sich plétzlich zusammen, seine Augen quel-
len heraus, die Gesichtsadern schwellen an und sein Kérper
wird von Krimpfen geschiittelt, wihrend er wie in Trance
weiterspricht, sich dabei aber des Garethi bedient: “Borons
Sohn ... Tochter Tsas, gezeugt, vergessen und wiedergeboren
... Unschuldig, unwissend, des Schicksals Los ... doch Borons
Schatten tiber ihm thront ... —

Der Rabe! Der Rabe, der die Eidechse frisst!

Todesrabe, der sein Kind vergisst ...”

Nach dem letzten Wort bricht er chnmichtig zusammen.

Meisterinformationen:
Die letzten Worte gab ihm die Insecle ein, um sich so hilfe-
suchend an die Helden zu wenden. Sulacco wird sich da-
her spiter auch nicht daran erinnern — oder auch nur an
ein Wort Garethi.

Oer Robe (Il 9)

Die Insel erstrecke sich iiber etwa vier bis fiinf Meilen und
besteht offensichtlich aus Basalt. Beim Niherkommen seht
thr, dass sie unbewachsen und 6d ist. Nur der Wind streift
iiber die nackten, trostlosen Felsen, und Wellen branden an
ithrem Steilufer auf.

Meisterinformationen:

Fithren Sic verdeckte Proben auf Gefahreninstinkt aus. Ge-
lingt die Probe, so spiirt der betreffende Held angesichts
des trostlosen Eilands eine gewisse Beklemmung, die er aber
nicht niher ergriinden kann.

Wenn die Korisande das Eiland auf der Riickfahrt vom Ere-
miten umfihrt, werden die Helden eines schwarzen Punk-
tes iiber der Insel gewahr. Bei erfolgreicher Tierkunde-Probe
erkennt der Betrachter den typischen Flug des siidaventu-

rischen Raben, dessen Auftauchen in dieser Gegend jedem
Tierkenner ungewohnlich vorkommen wird. Versteht sich
einer der Recken auf Vogelflugdeutung (was bei allen Nova-
dis oder einem meisterlichen Talentwert in Prophezeien der
Fall ist), wird ihm durch die Kraft der Inseele eine Vision
zuteil:

Langsam lichtet sich der Nebel, der alles verdeckte, und du siehst
viele, rasch wechselnde Bilder: Inseln erheben sich aus dem Oze-
an und versinken, werden von der Weite verschlucke ...

Ein Torbogen aus Fels erhebt sich vor dir, du wirst hineingesogen,
und ein wimmelndes Meer von Schlangen umgibt dich ...

Du siehst eine Frau, sie erscheint dir geheimnisvoll und bedroh-
lich zugleich ...

Urplétzlich wechselt die Szenerie, du erblickst einen Tyrannen,
der tiber einer Stadt hockt wie eine Spinne in ihrem Netx ...
Der Nebel verdichtet sich, und du erkennst wieder den Raben.

Meisterinformationen:

Sollten die Helden darauf nicht reagieren, werden sie aus
der Entfernung gerade noch ausmachen kénnen, wie der
Rabe blitzartig zu Boden stoBt, auffliegt und wieder und
wieder zu Boden stébt. Eine Tierkunde-Probe (erleichtert
um 5 Punkte, wenn ein Fernglas verwendet) verrit den
Helden, dass dieses Verhalten véllig untypisch fiir einen
Raben ist.

Wenn die Helden die Insel betreten und aul die Stelle zuge-
hen, auf die der Rabe unentwegt hinabstéfit, erkennen sie das
Ziel des Vogels. In einer Sandmulde ringelt sich e¢ine dunkle
Schlange, die von dem wild angreifenden Raben in Stiicke
gehackr wird.

Meisterinformationen:
Die Auseinandersetzung der beiden Tiere symbolisiert den
ungleichen Kampf Borons mit Salamandra — die Schlange
kann diesen Kampf nicht gewinnen. Sollten die Helden vor
der Begegnung mit dem Eremiten die Insel besuchen, bleibt
sie so karg wie oben beschrieben.
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Meisterinformationen:

Das Archipel besteht aus zwalf groBeren Inseln und zahl-
losen Sand- und Muschelbiinken, Korallenriffen und klei-
neren Felsinseln. Nachfolgend wird nur auf neun davon
eingegangen, die Inseln 9 und 10 sowie dic Insel der Risso
wurden bereits weiter oben beschrieben.

Wenn es die Situation erfordert, kénnen jederzeit zusitzli-
che kleine Inseln in das Abenteuer eingebaut werden — das
Archipel bietet reichlich davon.

Insed 1

Ein 6des, zerfurchtes Felsplateau ragt nur wenige Schritt aus
dem Mecr. Die Brandung schiumt iiber den Felsrand hin-
weg. Einige kleinere Kanile fiihren ins Innere der Insel, wo
es von Muschelbinken, Tang und Méwen nur so wimmelt.

Meisterinformationen:
Die karge Felsinsel kann an ihrer schmalsten in weniger als
einer Stunde, der Linge nach in etwa drei Stunden durch-

quert werden.
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Alle halben Stunden kommt es bei 1-4 zu einem Zufalls-
ercignis, sonst ist auf der Insel nichts zu finden.

W6 Anzahl Begegnung/Fund Angriff bei (W6)
Tang
Treibgut (verrottete Seile
oder Planken)
Seeadler (BA 115f)
Seemowen (siche S. 34)
Scherenkrabben (siehe S, 70)
Flaschenpost®

*) Vollkommen unleserlich. Mit viel Mithe und einer ge-
lungenen Lesen/Schreiben-Probe ist das Wort ‘Hilfe' zu ent-
ziffern.

t’nnl 2

Ein heller Sandstrand begriiBt cuch. Er weicht nach 50 Schritt
jedoch dem dichten griinen Unterholz des Urwaldes. Tier-
laute dringen aus dem Dickicht und tiberténen fast das Rau-
schen der Wellen.

Meisterinformationen:
Im dichten Dschungel kénnen pro Stunde etwa anderthalb
Mecilen zuriickgelegt werden. Diese Insel ist die Domine
wilder Tiere, und das werden die Helden schon bald spii-
ren. Alle 2 SR kommt es bei 1-3 aul dem W6 zu einer Zu-
fallsbegegnung.

W6 Anzahl Begegnung
1 Riesenaffe (BA 96)
2W6 Riesenaffen (BA 96)
IW+1 Riesenkaimane (BA 1471)
in einer Wasserstelle

3W20  Moskitos (BA 207)

3IW6 Riesenameisen (BA 194)

1 Héhlenpanther (BA 90f.)

Angriff bei (W6)
1-6
1=2
1-4

Insd 3

Eine riesige Sandbank taucht vor euch im Meer auf. Méwen
und Krabben tummeln sich aufdem Meeresschlamm, nur im
Inneren der Insel ist spirliche Vegetation zu erkennen.

Meisterinformationen:
Die Sandbank kann mit etwa drei Meilen pro Stunde durch-
quert werden. Sie ist der bevorzugte Brutplatz zahlreicher
Meeresschildkriten. Weiter im Zentrum der Insel erheben
sich spirlich bewachsene Diinen. Alle 2 SR kommt es bei
1-2 auf dem W6 zu einer Zufallsbegegnung.

Begegnung/Fund Angriff bei (W6)
Pfeilsecigel (siche S. 70) 1-2
Seemowen (siehe S. 34) 1-2

W6 Anzahl
1 1
3W6
Treibgut

Treibsand
Scherenkrabben (siche S. 70)
Schlammsauger (siche S, 86)

4
5
6

Insel 4

Ein dunkelgriiner Fleck taucht weit vor euch auf. Die Insel
steigt zur Mitte hin steil an, und der Urwald scheint dort be-
sonders dicht zu sein. Ein leichter Dunstschleier liegt iiber

1-3
1

dem Eiland. Nur dumpfe Geriusche dringen aus dem Dik-
kicht, das fast unmittelbar am Meer beginnt.

Meisterinformationen:
Dieser Dschungel ist dem auf dem Eiland der Gefahren sehr
ihnlich, er ist nur noch dichter. Pro Stunde kann hier kaum
eine Meile zuriickgelegt werden. Alle halbe Stunde kommt
es bei 1-4 auf dem W6 zu einem Zufallsereignis.

W6 Anzahl Begegnung/Fund Angriff bei (W6)
3W20  Moskitos (BA 207) 1—
1-2 Jaguar (BA 91) 1-:
Wo Stechlibellen (BA 206) 1-
1 Wiirgeschlange (BA 156) 1=
1 Gelbschwanzskorpion (BA 196) 1-3
- Grab des Seeriuberkapitins Norgrok
(zugewuchert und kaum lesbar)
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Insel 5

Hohe Wellen brechen sich an der schroffen Steilkiiste dieser
Insel. Die Klippen ragen 30 bis 40 Schritt iiber das Meer hin-
aus, cine Landungsstelle ist nicht in Sicht.

Meisterinformationen:

Wiirfeln Sie pro Stunde, die die Helden nach einer Lan-
dungsméglichkeit suchen, mit dem W6: Bei einer 6 finden
sie eine schmale Bucht. Ein Felskamin an ihrem Ende
scheint nach oben zu fithren (Klettern-Probe, sonst W6 SP),
Oben angelangt, konnen etwa drei Meilen pro Stunde zu-
riickgelegt werden. Die Insel ist dde, selbst die niedrigen
Biische und Flechten scheinen nicht recht gedeihen zu
wollen. Bei genauer Betrachtung der Biische ist festzustel-
len, dass die Blitter groBitenteils abgeschnitten wurden, eine
erfolgreiche Talentprobe auf Tierkunde+4 verriit den Hel-
den, dass hier Riesenameisen am Werk waren. Hier und da
fliegt eine Méwe iiber die Kopfe der Abenteurer.

Dreimal pro Stunde kommt es bei 1-4 auf dem W6 zu ci-
ner Zufallsbegegnung,

W6 Anzahl Begegnung/Fund
1W6 Riesenameisen (BA 194)
2W6 Riesenameisen (BA 194)
3W6 Riesenameisen (BA 194)
Seemiwen (siche S. 34)

Angriff bei (W6)

Verkriippelter Baum
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Meisterinformationen:
Orientieren Sie sich an
der Beschreibung von In-
sel 1.

(’ nsel 8

Derweile Sandstrand der
Insel verheibt eine leichte
Landung, nicht weit da-
hinter beginnt das satte
Griin des Urwaldes. Keh-
lige Schreie und andere
seltsame Geriusche hal-
len den Besuchern in den
Ohren. Am nordéstlichen
Horizont ist ein dunkler
Streifen Land zu erken-

nen.

Meisterinformationen:

Insel 6

Das Meer schiumt an einigen Stellen verdichtig.

“Vorsicht Riffe!”, ruft einer der Matrosen, Wenig spiter sind
die Riffe genau auszumachen. Eine Landung auf der kargen
Felsinsel, deren nérdlicher Teil die Form eines etwa 200 Schritt
hohen Tafelberges hat, scheint unméglich.

Meisterinformationen:

In der Tat ist die Insel nicht mit dem Schiff zu erreichen,
die Riffe liegen zu dicht beieinander, um sie passieren zu
lassen.

Sollten die Helden schwimmend, mit einem kleinen Boot
oder FloB die Insel zu erreichen versuchen, sind dazu er-
folgreiche Schwimmen- bzw. Boote Fahren-Proben nétig. Da-
nach muss mit einer Klettern-Probe+3 die Steilkiiste tiber-
wunden werden.

Vom Tafelberg der Insel aus kann man eine weitere Insel im
Siidosten erkennen, die nicht auf der Karte eingezeichnet
ist. Dabei handelt es sich um den Schlupfwinkel der Pira-
ten (siche Die Pirateninsel, S. 100). Allerdings kann man
auch einfacher darauf stoBen, denn man braucht das Ei-
land nur mit dem Schiff in einiger Entfernung siidlich zu
umfahren, dann kommt die Pirateninsel ebenfalls in Sicht.

Insel 7

Ein flaches Felsplateau ragt hier, umspiilt von den Wellen, aus
dem Meer, das sich an einigen Stellen in Form von Kanilen
in die nur spirlich mit Pflanzen bewachsene Insel hinein-
gefressen hat. Am Ufer befinden sich viele Muschelbinke.

Orientieren Sie sich an
der Beschreibung von Insel 4.
Bei einer 6 auf der Begegnungstabelle erscheint allerdings
eine Giftspinne, die bei 1-4 auf dem W6 einen Helden beifit,
falls diesem keine GE-Probe+5 gelingt (15 SP).

Insel 9

Nihere Informationen finden Sie im Abschnitt Der Rabe auf
S.97.

ann, 10

Dies ist die Insel des Einsiedlers, die ab Seite 95 eingehend
beschrieben ist.

Insel 11

Dichter Urwald bedeckt das ganze Eiland, das zum Zentrum
hin Icicht ansteigt. Der Sandstrand ist eben, und nur ein paar
kleine Krebse laufen geschiftig im Sand umher. Vogel-
gezwitscher dringt aus dem griinen Dickicht.

Meisterinformationen:
Dies ist die Insel aus Gerulf Sandaks Bericht, die die Hedonia
zuerst sichtete. Orientieren Sie sich an der Beschreibung
von Insel 2.
Bei einer 4 auf der Tabelle entdecken die Helden allerdings
einen Bach (ohne Riesenkaimane), an dem sich relativ gut
erhaltene Griiber zweier verdursteter Matrosen von der

Hedonia befinden.




@ie

Aus der Ferne erkennt ihr eine kleine, schwarze Insel, die
knapp eine Meile durchmisst. WeiBler Dampf steigt aus ihrer
Mitte auf, aber ansonsten regt sich dort nichts. Die Insel er-
hebt sich ungefihr 100 Schritt iber den Meeresspiegel, die
Felskiiste steigt fast senkrecht an.

Beim Umfahren der Insel sind Riffe zu erkennen, die der nord-
lichen Hilfte der Insel vorgelagert sind. Nur bei vorsichtiger
Fahrt und einer erfolgreichen Seefahrer-Probe (die nachts um
+3 erschwert ist) fiir den Steuermann gelingt es der Kortsande,
diese unbeschadet zu durchfahren.

Im Norden der Insel fithrt eine halb unter Wasser liegende
Grotte (P8) ins Innere des Felsens. Sie ist jedoch zu niedrig,
um ein Schiff mit aufrechtem Mast passieren zu lassen.
Wirft man aus niichster Nihe einen Blick hinein, erkennt man,
dass die Grotte sich nach vielleicht 100 Schritt zu einem gro-
fen See weitet, tiber dem dichter Wasserdampf die Sicht ver-
nebelt.

Meisterinformationen:
Beider Insel handelt es sich um einen grofien Vulkankrater,
dessen Ringwall einen fast 800 Schritt durchmessenden ‘See’
umgibt, aus dem sich eine zentral gelegene, kleine Insel er-
hebt.
Der Ringwall ist nur an den Stellen P9 und P10 zu erklet-
tern, nachts werden diese nur bei einer erfolgreichen Sinnen-
schérfe-Probe+2 zu finden sein.
Um trockenen Fubes ins Innere der Insel vorzustoBen,
miissen die Helden eine Kletterpartie entlang der Steilwiinde
wagen, die Grotte (P8) in einem Ruderboot durchfahren
oder den Mast der Korisande absigen — dies ist allerdings
nur einer wirklich einfiltigen Mannschaft zuzutrauen.
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Aufdem Kamm der Steilwand steht ein Holzgeriist, dhnlich
jenem auf dem vorgelagerten Piratenstiitzpunke der Risso-
Insel.

Meisterinformationen:
Der Wachposten dist tagsiiber bei einer 6 auf W6, nachts
schlift er bei 4-6. Sollten die Helden Geriusche verursa-
chen, wird dieser Wurf wiederholt.
Der Posten kann das Meer nordlich der Insel tiberblicken
und blist mit seinem Horn Alarm, sobald er etwas Unge-
wohnliches sichtet,
Sollten die Helden die Grottendurchfahrt (P8) ins Innere
der Insel gewihlt haben, blidst er Alarm und stiirzt einen
Felsbrocken auf das Schiff bzw. Ruderboot, wenn es die
Grottenausfahrt erreicht. Dieser trifft bei 1-2 auf W6 und
beschidigt das Schiff bzw. bringt das Ruderboot zum Ken-

t'\-afmt'nse,

tern. In beiden Fillen muss den Insassen je eine Kérperbe-
herrschungs-Probe+5 gelingen, um 2W+3 TP zu vermei-
den.

Sichtet der Posten die Helden auf der Kletterroute P9, rollt
er einen Felsen den Abhang hinunter, sobald sich diese auf
zehn Schritt gendhert haben. Der Fels trifft den vordersten
Kletterer bei 1-2 auf dem W6 (4W TP), bei einer 3 streift er
thn nur (2W+3 TP). Nur durch cine gelungene Kérper-
beherrschungs-Probe, die um ein Fiinftel der erlittenen TP
erschwert ist, kann ein Sturz von der Klippe vermieden
werden — und das wire aus dieser Hohe absolur todlich.
Nachdem er Alarm gegeben und die Helden abzuschiitteln
versucht hat, flieht der Posten ins Dorf an der Wand.
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Meisterinformationen:
Dieser Wachposten ist stets von einem aufmerksamen Pira-
ten besetzt. Er schligt Alarm, sobald er die Helden erblickt,
macht sich angesichts einer Ubermacht aber schnell in Rich-
tung Dorf an der Wand davon.
Bei niherer Untersuchung ist hier eine leere Buddel ohne
Rum zu finden.
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Meisterinformationen:

Die Aufmerksamkeit dieses Postens entspricht jener des
nordlichen Wachpostens (P1). Sobald er die Helden be-
merke, flieht er durch den unterirdischen Gang (K1) zum
Piratennest und warnt seine Kumpane. Die Offnung zZu
diesem Gang ist nur bei niherer Untersuchung der Umge-
bung zu erkennen, da sie hinter einem Gerbllhaufen ver-
borgen liegt.

Sollte es den Helden gelingen, den Wachposten gefangen-
zunehmen und auszuhorchen, wird er unter anderem auf
eine “ganz besondere Mowe mit moosgriinen Augen” zu
sprechen kommen. Bei dieser Méwe handelt es sich um
Salamandra, die ab und zu in dieser Gestalt umherfliegt
und sich von der Verteidigungsbereitschaft ihrer Leute iiber-
zeugt,

0’4 = WCII',(Cbﬂ' W.M}rosl-m

Meisterinformationen:
Aufmerksamkeit und Verhalten dieses Postens entsprechen
jenen des nérdlichen Wachpostens (P1), bei seiner Flucht
lisst er jedoch ein Kérbchen zuriick. Darin finden die Hel-
den einen Haufen Muscheln. Gelingt cinem der Helden
cine Pflanzen- oder Tierkunde-Probe+2 oder eine einfache
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Fischen/Angeln-Probe, erkennt er folgende Muscheln von
Wert: eine blaue Austernmuschel, die gelbgriine Bohr-
muschel, die scharfe Klaffmuschel, mehrere kleine Pilger-
muscheln und die verhasste Bohrwurmmuschel. Der Pirat
legte sich im Laufe der Zeit eine stattliche Muschelsamm-
lung zu, von der er sich nach seiner Riickkehr einen hohen
Profit verspricht. Sie hat einen Wert von 5 bis 10 Dukaten.
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In der Mitte des Sees erkennt ihr eine Kraterdffnung, aus der
weiller Dampf aufsteigt. Der Dampf verdeckt die Sicht auf
den gegeniiberliegenden Teil des Ringwalles.

Der Kraterrand ragt nur etwa cinen Schritt iiber die Wasser-
oberfliche und umgibt einen brodelnden Lava-See von etwa
150 Schritt Durchmesser. Aus ihm hért man dumpfes Blub-
bern, und ab und an ein Zischen. In der Nihe der Krater-
oftnung riecht es stark nach Schwefel.

Meisterinformationen:

Hier bei der Kraterdffnung wird Salamandra zum Kampf
gegen die Inseele antreten (siche Der Todeskampf der
Schwarzen Schlange, S. 120).

Dieser Ort ist der Geburtsort der Insecle und birgt starke
magische Krifte. Sandro Vartez und zumindest acht weite-
re Piraten sind in der Mitte des Kratersees derzeit mit der
Errichtung einer Opferstitte beschiftigt.
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Siche Kapitel und Karte Das Dorf an der Wand (ab S. 103).

(7 ~ Qne Qrachonsehiff

An einem Steg unterhalb des Piratennestes liegt ein tlaches
Drachenschiff. Die Segel sind gestrichen, die Ruder hingen
im Wasser.

Tagsiiber treibt sich der Zimmermann mit zwei oder drei an-
deren Piraten an Bord des Schiffes herum, um Ausbesserungs-
arbeiten vorzunehmen und das Schiff instand zu halten,

Meisterinformationen:

Gegen Mittag besucht ihn regelmiBig Surmanya Tolan-
deres, dem das Kommando obliegt, solange Vrak nicht selbst
an Bord ist.

Das Drachenschiff — nach thorwalschem Vorbild gebaut -
bendtigt 30 Ruderer sowie mindestens fiinf weitere Mann-
schaftsmitglieder und einen Kommandant. Es ist ausgespro-
chen schnell und hat sogar einen umlegbaren Mast (was
auch der Hauptgrund fiir die Wahl dieses Schiffstyps war).
Der Name des Schiffes, Borons Schwinge, prangt in roten
Lettern am Bug. Das Schiff ist momentan nicht auslauf-
bereit und benétigt unter giinstigen Voraussetzungen 4 SR,
um in See stechen zu kénnen.
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Ein 30 Schritt durchmessender Tunnel verbindet das Insel-
innere mit dem Stidmeer. Der Tunnel ist 80 Schritt lang und
iiber und iiber mit Algen und Muscheln bewachsen.

An einigen Stellen der Tunnelwand erkennt man bei Fackel-
licht Kratz- und Schiirfspuren.

Meisterinformationen:

Bei Flut ist der Tunnel nur mit dem Ruderboot passierbar,
bei Ebbe ist die Passage auch mit gréBeren Schiffen mog-
lich — vorausgesetzt, der Mast lisst sich umlegen, wie es bei
den Piratenschiffen der Fall ist.

Hinter dem Tunnel erwartet die Helden méglicherweise
eine bose Uberraschung (siche P1), falls der Wachposten
nicht gerade schlift.
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Schwarz und dunkel ragt der Fels vor euch auf, doch hier
scheint die Steigung etwas geringer zu sein. In Felsritzen ha-
ben kleine Pflanzen Halt gefunden.

Meisterinformationen: .

Zum Erklimmen dieser Felswand sind mehrere Klettern-
Proben erforderlich (die Aufschlige werden halbiert, wenn
entsprechende Ausriistung zur Verfligung steht): Fiir die
ersten 30 Schritt gentigt eine einfache Probe, die nichsten
30 Schritt erfordern ein Probe+2 sowie eine HA-Probe.
Wiihrend der folgenden 20 Schritt ist das Gestein verwit-
tert und lose und erschwert den Aufstieg weiter: Klettern-
Probe+6 und HA-Probe-2. Die letzten 20 Schritt werden
zu einer Tortur und erfordern eine Klettern-Probe+8 sowie
eine HA-Probe mit 2W6 statt W20,

Um bei misslungenen Klettern-Proben nicht den Halr zu
verlieren, ist eine Kdrperbeherrschungs-Probe nétig, die um
die zuvor fehlenden TaP erschwert ist. Schligt auch diese
fehl, bleibt nur zu hoffen iibrig, dass der Held angeseilt war,
was den Sturzschaden auf 2W6 TP begrenzt.

dJ'IO - e sabwul-‘(ebc ,K,tﬁn-rouh

Schroffe Klippen ragen aus dem schiumenden Meer, und die

Gischrspritzt euch ins Gesicht. Doch an dieser Stelle scheint
die Felswand geniigend Vorspriinge zu haben, um einen Auf-
stieg zu ermiglichen.

Meisterinformationen:
Der Aufsticg ist hier deutlich leichter als im Norden (P9):
Simtliche Klettern-Proben sind um 2 Punkte leichter, eine
einfache HA-Probe ist erst beim letzten Abschnitt erforder-
lich.
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Meisterinformationen:
Der aus dem Kratersee aufsteigende Dampf verbirgt zu-
niichst den Piratenschlupfwinkel, der sich genau gegeniiber
der Grottendurchfahrt (P8) befindet. Wenn die Helden den
Weg durch die Grotte genommen haben und weiter iiber
den Kratersee fahren, erkennen sie im Wasserdunst aber
schon bald alle Einzelheiten.

An der Steilwand vor euch seht ihr wiirfel- und quaderformige
Gebilde aus schwarzem Stein. Ganz offensichtlich handeltes
sich um Gebiiude, die so eng aneinandergebaut sind, dass ihre
Wiinde sich berithren. Weiter auseinanderliegende Quader
sind durch schmale Stege verbunden. Von den unteren Kam-
mern hiingen Seile und Strickleitern zu einem Steg herab, an
dem ein Drachenschiff (P7) liegt. An Bord des Schiffes sind
einige Piraten damit beschiiftigt, Kisten auf den Steg zu schaf-
fen.

Meisterinformationen:

Bei genauerer Betrachtung ist zu erkennen, dass die Be-
hausungen fast alle gleich groB3 sind, mit einer Breite und
Héhe von etwa 5 Schritt. Nur zwei Kammern (D14 und
D23) sind gréBer, etwa 20 Schritt breit und 10 Schritt hoch.
Alle weisen rechteckige Offnungen auf, vermutlich Fenster.
Eine gelungene Sinnenschérfe-Probe+2 verrit den Helden,
dass sich in den unteren Kammern etwas bewegt, vermut-
lich Menschen.

Die Piraten vom Bund der Schwarzen Schlange nisteten

sich in den seltsamen Gebiudekomplex an der Innenwand
des Vulkans ein. Die Hiuser sind vor sehr langer Zeit von
versprengten Nachfahren ATalls oder aber den ‘Alten’ aus
erkaltetem Vulkangestein erbaut worden und daher sehr
solide. Ihre Tiefe betriigt in der Regel 5 Schritt.

Die einzelnen Riume sind durch schmale Steinsimse (GE-
Probe—3 und HA-Probe) oder Durchginge in den Winden
(2 mal 1 Schritt) sowie in Boden oder Decke (1 mal 1 Schritt)
verbunden, die durch herabhingende Seile zugiinglich sind
(Klettern-Probe—4).
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Im Boden sind zwei Durchgiinge zu den Gemiichern Vraks
(D6) und Surmanyas (D7).

An den Wiinde lehnen je 2W6 Sibel, Schwerter, Hellebarden,
Speere, Streitixte und Entermesser. Vieles scheint aus Beute-
zligen zu stammen, die meisten Waffen sind in gutem Zu-
stand.

Zwei schwere Truhen mit grofen Schléssern stehen in der
Siidostecke. Da die Schlésser sehr robust sind, bringt rohe
Kraft oder der Einsatz einer Waffe nur unbefriedigende Er-
gebnisse.

Meisterinformationen:

Der Schliissel zu den Truhen ist im Besitz des Lagermei-
sters Orgoff Prituez, alternativ kann (aufgrund der GroBe
der Schlésser) eine erfolgreiche Mechanik-Probe+3 auch
weiterhelfen.

In den Truhen befinden sich je 3W6 Dolche, Messer, Kurz-
schwerter und Belegnigel. Einige der Klingen sind solide
gearbeitet, aber nicht von groBem Wert.

2 — Kache

Im Boden ist ein Durchgang zu einem der Vorratsriume
(D20), in der Decke zu den Speiseriumen (D3).

Die Piratenkiiche unterscheidet sich durch nichts von einer
gewdhnlichen, gerdumigen Kiiche. Eine grolie Feuerstelle mit
einer Eisenplatte daritiber bildet den Herd. An Niigeln in den
Wiinden hidngen die iiblichen Kochutensilien, Sicke mit Korn
und Mehl lehnen schlaff an der Wand, ein Gewiirzbord ist
tiber der Feuerstelle angebracht.

Meisterinformationen:
Tagsiiber hilt sich hier der Koch mit seinem Kiichenjun-
gen auf. Sollte er der Helden gewahr werden, nimmt er mit
seinem Burschen reibaus.
In einem kleinen Krug auf dem Gewiirzbord, der die Auf-
schrift ‘Nelkenpfeffer’ triigt, bewahrt der Koch einen Schliis-
sel zu seiner Seemannskiste auf (siche D10).
Bei Gefangennahme macht er eine jimmerliche Figur, ist
weinerlich und verdngstigt, wird den Helden aber keinerlei
Informationen geben. Das gleiche gilt fiir seinen Kiichen-
jungen.
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Die drei Riume sind untercinander mit Durchgiingen ver-
bunden, von Raum 3 fiihrt zudem ein Steinsims zum Tempel
der Alten (D24) und je ein Durchgang zu Vraks Gemach (D6)
und der Kiiche (D2), von Raum 5 fithren Durchginge zu
Surmanyas Gemach (D7) und einem leerstchenden Raum
(D8). Die Durchgiinge zwischen den drei Speiseriumen wur-
den auf 3 Schritt Breite erweitert, so dass man fast von einem
grofien, rechteckigen Saal sprechen kann.

Grob gezimmerte Binke und massive Tische stehen in den
Riumen, schmutzige Teller und Schiisseln auf den Tischen.
Insgesamt sind es je zwei grofiere Tische von 3% mal 1 Schritt
pro Raum. Im mittleren Raum steht zusitzlich cin kleinerer
Tisch von 1 mal 1 Schritt mit vier Stithlen an der hinteren
(siidlichen) Wand. Der Platz ist sauber und aufgerdumt. In
die Tische sind Initialen, Namen, Nachrichten und seltsame
Zeichen eingeschnitzt. Darunter fiillt eine gefliigelte Schlan-
ge als wahres Kunstwerk auf.

Meisterinformationen:
An dem kleinen Tisch pflegen Vrak, Surmanya, Orgoffund
I Sandro zu speisen. Der Koch hat die Aufgabe, diesen Platz
sauberzuhalten,

6 - Vraks gmuub

Durchginge in Boden und Decke fithren in den éstlichen
Speiseraum (D3) und dic Waffenkammer (D1).

An der Ostwand steht ein sauberes Bett, davor liegt ein Fell-
teppich. An der Riickwand steht eine Art Schreibtisch — eine
Holzplatte wurde iiber zwei Fiisser gelegt. Dort liegen Papie-
re, ein Sextant, ein Fernglas, zwei leere Rumflaschen und al-
lerlei Krimskrams.

Wenn die Helden das linke Fass untersuchen, stellen sie fest,
dass eine Daube lose ist. Im Fass befindet sich eine kleine,
flache Schatulle, die sich problemlos éffnen lisst, sie enthilt
einen Brief mit zerbrochenem Siegel:

»Mein lieber junger Freund,

ich gratuliere dir zum Gelingen deiner Aktion. Ich bin begeistert
von der Raschheit des Unternehmens und von dem durchschla-
genden Erfolg in der Angelegenheit mit den Risso, diesem niitzli-
chen und einfiltigen Vélkchen. Ich bin froh, dass meine Pline
Erfolg hatten, und weifs deinen Anteil daran wohl zu schatzen.
Auch berichtet hat man mir von deinem Unmut iiber die Anwe-
senheit unserer gemeinsamen Freundin (mir bleibt nichts verbor-

gen). Weshalb vertraust du mir nicht villig? Habe ich dich je-

mals enttiduscht oder hinters Licht gefiihrt? Nun, so will ich dir
denn einige Gedanken mitteilen, die Salamandra betreffen: Si-
cherlich wirest du auch in der Lage gewesen, die Risso ohne ihre
Hilfe pefiigig zu machen. Aber Salamandra ist mir noch nicht
ganz vertraut. Deshalb schickte ich sie mit dir, denn dir bringe ich
vollstes Vertrauen entgegen. Andererseits konnte ich nicht wissen,

welchen Unwigbarkeiten ihr dort im Siiden begegnen wiirdet, so
dass ein Mensch mit ihren Fihigkeiten sicherlich nicht fehl am
Platze ist.
Dir stifit thr Oberkommando bitter auf? Was ist das schon? Sie
ist nicht von deiner Art, und nach erfolgreichem Abschluss des
Unternehmens wird sie nicht mehr deine Wege kreuzen. Also, se
nicht so verbittert und achte darauf; dass deine Minner nichts von
threr Anwesenheit erfahren. Dies ist der wichtigste Punkt, und
ich ermahne dich nochmals zu grofiter Sorgfalt und Verschwie-
genheit. Ich wiire sehr verirgert, falls du mich enttiuschst.
Tarquinio Honak

Meisterinformationen:
Nachts schlift Vrak in diesem Raum. Tagsiiber hilt er sich
bei 1-2 auf dem W6 hier auf.
Sollten die Helden ungestiim und unvorsichtig in seine
Kammer stiirzen, wird er nach einer Schrecksekunde hef-
tigste Gegenwehr leistén und seine Leute herbeischreien.
Im Falle ciner Gefangennahme wird er nichts erziihlen und
auch unter Folter das Schweigegeliibde der Schwarzen
Schlange halten.
Schleichen sich die Helden nachts an, erwacht er bei ei-
nem Wurf von 1-4 auf dem W6, falls die Helden es iiber-
haupt unbemerkt bis zu diesem Raum schaffen.
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Durchgiinge in Boden und Decke fiithren in westlichen Spei-
seraum (D5) und die Waftenkammer (D1).

An der Westwand steht ein Bett, davor liegt cin Fellteppich.
Ein grobes Holzregal steht an der Stidwand, es quillt vor Bii-
chern und Schriftstiicken iiber. Neben dem Bett lehnt ein
Degen an der Wand. Ein Stuhl und eine grofie Kiste, die wohl
als Schreib- und Leseunterlage fungiert, stehen in der Zimmer-
mitte. An cinem Haken in der Nordwand hiingen verschie-
dene Kleidungsstiicke.

Wer den Degen niher in Augenschein nimmt und etwas von
Schmiedekunst versteht, kann unschwer feststellen, dass es
sich hierbei um eine besondere Walle handelt. Die Biicher
und Schriftstiicke befassen sich mit der Seefahrt und dem
Waffenwesen. Zwei gebundene Titel fallen auf: Der tiefschwar-
ze Quartband Geweihtenlied auf Boron des Boron-Geweihten
Xanophulos, eine in ganz Aventurien gefiirchtete Schrift tiber
die unterschiedlichen Maéglichkeiten der Prophezeiung in
Rausch, Schlaf und an der Grenze zum ‘Tod, sowie eine Ab-
schrift von Jandoras Die Magie des Stabes.

Meisterinformationen:
Sollten die Helden Bett und Matratze durchwiihlen, fin-
den sie einen Lederbeutel mit Ringen und Juwelen (Wert
W6x100 S). Niheres zur Magie des Stabes siche MA 234.
Surmanya Tolanderes hilt sich nicht in threm Schlafraum
auf, Sie wurde von Vrak mit dem anderen Schiff auf die
Suche nach dem Krakenkénig geschicke.
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Von D8 fiihrt ein Durchgang in der Ostwand zum westlichen
Speiseraum (D5), von D9 in die Unterkunft D17 sowie den
Besprechungsraum (D22), auBlerdem ein Steinsims in den Vor-
ratsraum D21.

Beide Riume sind spiirlich eingerichtet und enthalten neben
Bett, Kommode und einem Tisch mit Hocker keinerlei Ein-
richtungsgegenstinde. Personliche Besitztiimer finden sich
keine.
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Durchgiinge liegen zwischen allen sich berithrenden Kam-
mern, Strickleitern verbinden die Riume D12 und D13 und
fithren von D13 und D15 bis zum Wasserspiegel hinab.

In jeder dieser zehn Kammern liegen fiinf Strohsicke am
Boden, die den Piraten als Nachtlager dienen. Die Riume
sind unterschiedlich verschmutzt, die Decken teilweise ver-
rullt, was von der Ollampe herriihrt, die in jeder Kammer an
der Decke hingt. In einigen der Riume sind Strohbesen,
Wolldecken, Kleidungsstiicke, Wiirfel und Boltankarten, lee-
re Flaschen und Werkzeuge zu finden.

Unter den Betten bewahren die Piraten in Sicken und Kisten
ihre Habseligkeiten auf] die zum groBten Teil aus Kleidern,
Tabakspfeifen und Kleinkram bestchen (Messer, Nadel und
Garn, Angelschniire und Haken, Spicgel, Titowierbesteck
etc.). Nach uralter Piratensitte tragen sie ihre Wertsachen bei
sich oder haben sie irgendwo versteckt.

Meisterinformationen:

Nur in dem Raum, wo der Koch untergebracht ist (D10),
findet sich ein Kistchen, das mit dem Schliissel aus der
Kiiche (D2) zu 6ffnen ist. Der Inhalt besteht aus 40 S, einer
Pfeite und Tabak sowie mehreren Ringen, die einen Ge-
samtwert von etwa 10 S haben.

Tagstiber sind hier nur selten Piraten anzutreffen. Vier Kam-
mern werden zur Zeit gar nicht benutzt, weil die Bewoh-
ner mit Surmanya ausgefahren sind (D11, D14, D16 und
D18). Die anderen Piraten werden von Vrak tagsiiber be-
schiiftigt, derzeit sind sie dabei, eine Opferplattform fiir
Salamandras groBen Kampf mit der Inseele zu bauen.

20-21

Die beiden Vorratsriume sind durch einen Durchgang mit-
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einander verbunden, eine Luke in der Decke fithrt zudem in
die Kiiche (D2), Steinsimse ins GroBe Lager (D23) und den
leerstehenden Raum D9.

Vor euch seht ihr eine Menge aufgestapelter Kisten und Sik-
ke. Sie sind mit Kreide nach threm jeweiligen Inhalt beschrif-
tet (Charypser Feuer, Mehl, Salz, geriucherter Fisch, Segel-
tuch, Nigel etc.). AuBer den Kisten enthalten die Lagerriu-
me keine weiteren Gegenstiinde. Der Lagermeister nimmt sich
und seine Aufgabe anscheinend sehr ernst, was aus seiner sorg-
filtigen Lagerung und Beschriftung hervorgeht.

Meisterinformationen:
B Der Aufenthaltshort der im Lager beschiftigten drei Pira-

siesich bald einer mﬂmckcndm_ Uhcnnm:hwon bis zu =

res iibri_g, als die Waffen zu strecken und sich zu erge

Die Helden werden in den Kcrk r (K‘!} gcwo
riistung wandert in die Waffenkammer (P1).
Kerkermeister Sandro freut sich diebisch, ::m:lhch wu:dcr
etwas zu tun zu haben. Er bemuht slch, dtn Hc:iden mit

zujagen — sollten die Helden sich nicht gerade fiir abstruse
Foltermethoden und -werkzeuge intcrcsaicrtn, gibt cf aber
nach einigen Stunden Ruhe.

\cgcn Abend bekommen die Helden Besmh von Vrak. sein
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Erwihnen dic Helden in der Befragung’fdxe Meerjungfrau,

zig Piraten gegeniiber. Es bleibtihnen dann nicht viel ande-

. &gvﬂ' an Lisst dc:n Helden am Morgen einen Schltissel

grauenvollen Geschichten ﬁbcrdu:mhge Opfﬂx Angst ein-

hreckend und furchteinfloBend.
- ' und beginnt dic Helden

auszufragcu' “Wah kum:nt ihr? Was habt ihr hier zu su«f

chen? Wer schickt euch? Wie habt ihr uns gefunden? ...

so erkennen sie, wie er plétzlich ganz still wird und sich sein
Blick nach innen richtet, so als miisse er angestrengt iiberle-
gcn Baid {iarauf ve:l.%sst er vmusrt dcn Kerker.

fiir das Schloss der Kerkertiir und eine Botschaft in einem
suBerlich véllig harmlosen Brotlaib zukommen. Das Frithstiick

wird vom Kerkermeister serviert. Die Botschaft lautet: “Kommt.
so schnell ihr kénnt zu meinem Gemach neben dem Tempel.”
Pritucz priift den Rest des Tages Lagerbestinde und sucht
regelmiiflig sein Gemach in E,rwarmng der Helden auf (hatte
er bereits frither Ktmtakt zu ihnen, spidt er xhﬂen nur den
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ten wird mit dem W6 bestimmt: Bei 1-2 1st nur Orgoff an-
wesend (er wird nichts gegen die Helden als potentielle
Verbiindete unternehmen), bei 3—4 die beiden anderen Pi-
raten (sie spielen Wiirfel, haben nur Messer dabei und ver-
suchen zu ihren Kameraden zu gelangen, wenn sie mit ei-
ner Ubermacht konfrontiert werden), bei 5—6 alle drei (in

diesem Fall verhiilt sich Orgoff wie die beiden anderen).
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Durchginge in Boden und Ostwand fiithren in den Raum D9
und in Orgoffs Gemach (D25).

Ihr kommt in eine véllig kahle, schmucklose Kammer. Ein
grober Tisch in der Mitte ist das einzige Mébelstiick in die-
sem Raum.

Meisterinformafionen:
Hier pflegen Surmanya, Sandro und Vrak iiber Karten ge-
beugt am Tisch zu stehen und ihre Raubziige oder ihr wei-
teres Vorgehen gegen die Risso zu planen. Sandro und
Surmanya haben dabei lediglich beratende Funktion, in
letzter Instanz entscheidet immer Vrak.

23  Grofes Lo

Durchgiinge in Ost- und Westwand fihren iiber Steinsimse
zum Vorratsraum (D20) und die Piratenunterkuntt D10.

Dies ist der Hauptlagerraum und die Warenanlieferungsstelle.
In der Nordwand klaffi eine groBe Offnung, vor der ein mich-
tiger Flaschenzug angebracht ist, mit dem Waren von dem
darunter liegenden Steg heraufgeholt werden kénnen. Mo-
mentan sind hier nur gréBere Teile wic Planken, Segeltuch-
rollen, Seilrollen, Mastbiume und Ruder gelagert. An der
Riickwand lehnt ein groBer Hohlspiegel.

Meisterinformationen:

Die Helden kennen das Gegenstiick zu dem Spiegel schon
von dem Piratenposten auf der Risso-Insel (Wachturm, s.
S. 89). Er diente der gegenseitigen Verstindigung. Als von
dem Posten keine Antwort mehr kam, lieli Vrak den Spie-
gel abbauen.

Findige Helden kénnen den Spiegel dazu verwenden, Per-
soncn an der Opferstiitte mittels gebiindelter Sonnenstrah-

len zu irritieren oder gar zu verletzen.
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Durchgiinge fithren zu Orgoffs Gemach (D25) und der
Reinigungskammer (K3), ein schmales Steinsims zum 6stli-
chen Speiseraum (D3).

Eine grofie Halle 6ffnet sich vielleicht zehn Schritt in den
Fels hinein. In ihrer Mitte schwebt kaum einen Schritt tiber
dem Boden ein Kubus von 2 Schritt Seitenlinge, in dessen
Mitte sich etwas regt. Um diesen Kubus herum betinden sich




kleine Mulden im Boden. An der gegeniiberliegenden Seite
der Halle ist eine grofie Doppeltiir zu erkennen. Bei Tag fillt
Licht durch grofie, schiefischartenihnliche Fenster.

Bei niherer Untersuchung des Wiirfels in der Hallenmitte ist
zu erkennen, dass sich in dessen Zentrum ein weiterer Wiir-
fel befindet, der sich laufend verindert. Das Muster ist erst
nach lingerer Beobachtung zu erkennen (Sinnenschérfe-Pro-
be+2): Der Wiirfel faltet sich stetig zusammen und wieder
auf und strahlt dabei kaleidoskopartig Licht in allen Farben
des Regenbogens aus. Der Aufbau des Wiirfels ist allerdings
nicht durch aventurische Rechenkunst zu erkliren (Rechnen-
Probe+4). Vermutlich wurde er von zaubermichtigen Wesen
mit einem vollig anderen Naturverstindnis geschaffen. Der
duflere Wiirfel, der aus einer durchsichtigen, nachgiebigen
Substanz besteht, scheint unbeweglich und unzerstérbar.
Die Anordnung der Mulden — es sind zwélf, die den Kubus
auf allen Seiten umgeben — lisst auf ein System schlieBen.
Setzt sich einer der Helden in eine dieser Mulden, so spiirt er
(falls sein CH mindestens 13 betriigt) ein leichtes Kribbeln
zwischen den Brauen. Die Mulden sind durch eine kreisfor-
mige, schmale Furche verbunden. Eine solche verliuft auch
zwischen dem Eingang zu den Katakomben und jener Mul-
de, die diesem am nichsten liegt.

Meisterinformationen:
Dies ist der Tempel der dreidugigen Alten, einem Volk, das
im fernen Myranor deutlichere Spuren als in Aventurien
hinerlassen hat und das vor langer Zeit von hier verschwand.
Der Tempel diente ihnen als Versammlungs-, Meditations-
und Zeremonienhalle. Der Kubus in der Mitte hat zwei
Funktionen. Erstens sandte er ein Licht aus, das fiir Aven-
turier unsichtbar ist, nicht aber fiir die Alten. Diesen diente
erals Meditationsmedium und Energiespender. Zum zwei-
ten ist dieser Wiirfel ein Abbild von dem Raum im Raum

(K29), der Zufluchtsstiitte der Alten. Die Mulden dienten
bei der Meditation als Sitzgelegenheiten.

Hinter der unverschlossenen Doppeltiir beginnt ein iiber
40 Schritt langer Gang. Von ihm fiithrt ein senkrechter
Schacht aufwirts zum Wachraum K2, bevor er in die
Reinigungskammer (K3) miindet.

Q15 ~ Orgoffe Gomadh

Zwei Durchginge in der Westwand fithren in den Bespre-
chungsraum (D22) und den Tempel der Alten (ID24), ein Loch
in der Decke fiihrt ins Freie.

Ein ordentliches Zimmer mit Bett, Bastteppich, Tisch und
zwei Stithlen, einem groBen Kerzenhalter sowie einer Perga-
mentrolle. Neben dem Bett steht cine gedfinete Kiste mit Klei-
dern, die gefaltet darin liegen. In der Mitte des Tisches steckt
ein Entermesser, daneben liegen Feder und Tinte.

Meisterinformationen:
Die Pergamentrolle ist nichts anderes als die ‘Buchhaltung’
des Lagermeisters. Orgoff hat hier immer den aktuellen
Stand der Kisten vermerkt und Lieferungen und Bestellun-
gen aufgeschrieben. Falls Orgoff noch keinen Kontakt mit
den Helden aufnehmen konnte, so wird er das spitestens
hier tun (siche Anhang, S. 131).
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Meisterinformationen:
Ein Loch in der Decke von D25 fiihrt in eine Felsspalte, die
sich nach einigen Schritt zu einer kleinen, schmalen Héhle
weitet (Klettern-Probe). Die Kaverne ist feucht und unge-
miitlich und niemandem auBer Orgoff bekannt — ein idea-
les Versteck!
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Meisterinformationen:
Dieser Komplex von Giéingen und Schichten diente frither
den Alten als Beerdigungsstitte. Heute ist er nahezu ver-
lassen, lediglich Salamandra, kleineres Getier und einige
unruhige Geister leben noch dort unten. Falls nicht anders
angegeben, sind die Riume und Ginge unbeleuchtet.
Um in den Katakomben eine gespenstische Atmosphire auf-
kommen zu lassen und die Helden ein wenig zu verwir-
ren, bedienen Sie sich folgender und dhnlicher Erzihl-
elemente:
A Ein Scufzer ist aus dem Nichts zu vernehmen.
% Nebel formen sich und bilden obskure Gestalten, die
plétzlich scheinbar zu leben anfangen.
% Eine Ratte huscht iiber den Gang und verschwindet in
der Dunkelheit.
) Ein Kreischen ertént und verstummt wieder,
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Ein fast 100 Schritt langer Gang, der unweit des siidlichen
Wachpostens (P3) in den Fels fihrt und schnurgerade bis zum
Wachraum K2 verliuft.

An seinem Ende, das in der Finsternis vorerst gar nicht aus-
zumachen ist, kann man bei Fackellicht eine hélzerne Klap-
pe im Boden zu erkennen, in deren Mitte sich ein Eisenring
befindet.

Meisterinformationen:
Dieser Gang wird heute nur noch von den Wachposten be-
treten, er ist bequemer als der Weg iiber die Kraterwand.
Die Klappe ist leicht zu 6ffnen, sollte die Wache von P3
nicht durch diesen Gang vor den Helden geflohen sein und
sie von unten verriegelt haben. Dann kann die Falltiir nur




mit roher Gewalt gedffnet werden: 50 TP lassen sie zer-
splittern.
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Ein 5 mal 5 Schritt groBer Raum, der von zwei Fackeln an der
Nord- und der Siidwand erhellt wird. In der Mitte steht ein
Tisch mit zwei Stithlen. An einem Eisenring in der Decke in
Griffweite des Einstiegs hiingt ein festes Tau, an dem man in
den Raum hinabklettern und den fiinf Schritt tieferliegenden
Boden erreichen kann.

Im Wachraum befinden sich zwei Piraten, die mit Enter-
messern und Kurzbégen bewaffnet sind. In den Boden ist eine
Falltiir eingelassen. Unter ihr hingt ein Seil, iiber das man in
den Gang zwischen der Reinigungskammer (K3) und dem
Tempel (D24) gelangt.

Meisterinformationen:
Die beiden Wachen setzen sich augenblicklich zur Wehr.
Wenn der Wachposten von oben hier durchgekommen ist,
versuchen sie so lange Zeit zu gewinnen, bis W6+4 Pira-
ten als Verstirkung eintreffen. Ansonsten liefern sie ein
Riickzugsgefecht und versuchen, ihre Kameraden zu war-
nen.
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Eine flackernde Kerze erhellt schemenhaft ein dunkles, ho-
hes und fremdartiges Gewdalbe. Thr betretet es iiber eine groBe
Treppe, die fast die Hilfte des Raumes einnimmt und iiber 10
Schritt in seine Tiefen hineinfiihrt.

Auf die westliche Kammerwand ist ein unendliches Wolken-
bild gemalt, das sich bis zum Horizont zu erstrecken scheint.
Die Ostwand wird durch das Bild eines Lavastroms versché-
nert, der in eine Esse miindet. Neben der Esse steht ein ge-
sichtsloses Wesen, das unter Funkenregen einen Gegenstand
schmiedet. Der Boden ist das Abbild eines unbestellten Fel-
des, kleine griine Keimlinge spriefen und driicken die Kru-
me beiseite, wihrend die Decke in der Dunkelheit nicht zu
sehen ist und eine unangenehme Kilte ausstrahlt.

Meisterinformationen:

Eine einfache Alchimie- oder Magiekunde-Probe identifiziert
die Darstellungen als Symbole fiir die Elemente Luft
{Wolkenbild), Erz (Schmied) und Humus (Feld), wihrend
die unsichtbare Decke des Gewilbes das Eis und die Kerze
das Feuer reprisentiert — das Wasser ist hingegen nicht ver-
treten.

Diese Kammer diente den Alten als Reinigungsstitte auf
dem Weg zur Beisetzung. Die Verstorbenen wurden hier
von allen weltlichen Biirden in Form der fiinf Elemente
gereinigt, lediglich das Wasser, das Element der langsamen,
aber steten Verdnderung und des unergriindlichen Geistes,
sollte sie in das Totenreich begleiten. Auf lebende Charak-

tere haben diese magischen Symbole keinerlei Auswirkung.
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In der Mitte einer steilen Treppe zweigt ein Gang nach Wes-
ten ab, der in einer kleinen Naturhéhle endet. Ihr riickwiirti-
ger Teil ist mit einem Eisengitter abgetrennt, dieses ist mit
einem Vorhingeschloss gesichert.

Meisterinformationen:
Bei dem abgetrennten Raum handelt es sich um cinen Ker-
I ker, in den die Helden eingesperrt werden, falls man sie
gefangennimmit.
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Eine dicke Holzfalltiir befindet sich in der Mitte des Ganges.
Das Holz sieht solide aus, selbst die Holzwiirmer scheinen

von ihm keine Notiz genommen zu haben.

Meisterinformationen:
Die Falltiir ist nur mit einer kombinierten Stirke von 40
KK-Punkten anzuheben. Darunter befindet sich ein tefer
Schacht (K8).
Salamandra befahl Vrak, diesen Schacht zu verbarrikadie-
ren und allen Piraten unter Androhung der hirtesten Stra-
fen zu untersagen, ihn zu 6ffnen oder tiber ihn hinwegzu-
schreiten. Lediglich Kerkermeister Sandro missachtete ein-
mal diesen Befehl. Als er die Halle dahinter betrat und sei-
ne Fackel entziindete, erschrak er so sehr bei dem Anblick,
der sich thm dort bot, dass er Hals {iber Kopf wieder her-
ausstiirzte und das Weite suchte.
Der Schacht fithrt zu Salamandras Versteck tief unten im
Berg. Sollten die Helden einen der Piraten nach diesem
Schacht fragen, antwortet er: “Dort unten geschehen un-
heimliche Dinge, riesige weille Larven und anderes Ge-
wiirm briitet dort Ungeheuerliches aus. Versucht es nur, ihr
seid auf dem richtigen Weg, har-har-har ...”
Hinter dieser ironischen Bemerkung steckt allerdings eine
tiefere Wahrheit, von der er nichts ahnr ...
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Vor euch liegt eine riesige Halle von tiber 30 Schritt Linge

und 20 Schritt Hohe und Breite. Zwei Siulen ragen wie kranke
Aste aus dem Boden. An der West- und der Ostwand seht ihr
eine Reihe von Hohlungen unterschiedlicher Farbe. In der
Decke ist eine mannshohe Spalte zu erkennen (siche K7).
Bei niherer Untersuchung der Hohlungen erkennt man, dass
die dunkleren von ihnen leer sind. In den helleren, die von
einer glasklaren Substanz verschlossen sind, schweben zu-
sammengekriimmte menschenartige Wesen.

Meisterinformationen:
An dieser Stelle muss jedem Held eine TA-Probe+2 miss-
I lingen, um nicht bibbernd in die Knie zu sinken. Wer ein
Auge auf die Wesen wirft (Sinnenschirfe-Probe+3), kann




erkennen, dass sie weder Augen noch Nase besitzen und
eine stark ausgeprigte Muskulatur sowie unverhilinismi-
Big breite Schultern haben. Die Wesen dhneln dem
‘Schmied’ auf dem Wandbild in der Reinigungskammer
(K3). Keines von ihnen zeigt auch nur das geringste Le-
benszeichen.

Greift einer der Helden mit geschlossenen Augen nach der
glasartigen Substanz, so spiirt er keinen Widerstand. Er kann
durch sie hindurchgreifen und sogar das Wesen dahinter
ertasten. Sobald er die Augen 6ffnet, wird die Substanz je-
doch wieder glashart. Geschieht dies, wihrend der Arm noch
in der Vertiefung steckt, wird dieser sauber abgetrennt. Be-
rithrt man eines der Wesen mit geschlossenen Augen, fingt
es langsam an, sich zu regen (TA-Probe-2). Nach etwa 3
SR beginntes, schwerfillig aus seiner Blase herauszuklettern
(ohne die glasartige Wand zu zerstéren) und sich in Rich-
tung der Reinigungskammer und ven dort zum Tempel
(D24) zu bewegen, wo es regungslos verharrt.

In dieser Halle wurden die ‘Arbeitssklaven’ der Alten be-
reitgehalten, denn um solche handelt es sich bei den ge-
sichtslosen Wesen. Durch Fingerdruck auf die Stirn konn-
ten die Alten ihren Schépfungen Gedankenbefehle iiber-

mitteln, wozu allerdings ein CH von wenigstens 18 nétig
ist. Die Wesen sind nicht in der Lage, komplizierte Aufga-
ben zu losen, und werden den Helden bei der Suche nach
Salamandra oder in Bezug auf die Piraten kaum von Nut-
zen sein. Sie kénnen lediglich zur Nahrungsbeschaffung,
zu Reparatur- und Bauarbeiten herangezogen werden.
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Tagsiiber fillt durch den Riss in der Deckenwand des Raums
der Sklavengriiber (K6) cin wenig Licht in die Halle, nachts
ist nur ein schmaler Riss ist in der Decke auszumachen, in
dem sich irgendetwas lautlos bewegt. Mit einem langen Seil
und viel Gliick oder Zauberei kiinnte man dort hinaufund in
die dariiberliegende Héhle gelangen.

Mesterinformationen:
In dieser dulerst schwer zuginglichen Hohle schlafen tags-
iiber Fledermiuse. Nachts fliegen sie durch eine schmale
(")ffnung im dulBleren Kraterrand ins Freie.
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Schwarz wie die Nacht gihnt der Abgrund vor euch, ein kal-
ter Hauch streicht euch entgegen. Die Schachtwinde sind
feucht und glitschig (ohne Seile oder Kletterhaken miissen
Klettern-Proben+4 abgelegt werden). Im unteren Teil sind
die Schachtwiinde von Algen bewachsen und sehr feucht.

Meisterinformationen:
In halber Hohe des Schachtes fithrt eine niedrige Abzwei-
gung zum Gang K9. Der tiefere Teil des Schachtes liegt

schon unter der Meeresoberfliche.
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Ein niedriger Gang von nur 1 Schritt Hohe und Breite zweigt
von dem senkrechten Schacht (K8) ab und fithrt bis zum
Brunnenraum (K10).
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Goldenes Glitzern erfiillt den Raum, das von den Wiinden
auszugehen scheint, In der Mitte des Raumes ist ein Brunnen
in den Fels getrieben.

Bei niaherer Betrachtung kann man feststellen, dass die Wiin-
de mit einer hauchdiinnen Goldschicht tiberzogen sind. Der
Brunnen ist leer, eine erfolgreiche Sinnenschéirfe-Probe (ohne
Fackel +4) lisst erkennen, dass der Wasserspiegel in 15 Schritt

Tiefe liegt.

Meisterinformationen:
Wenn ein Held in den Schacht hinabsteigen und bis auf
den Grund tauchen oder bis zum Kratersee vordringen will,
verwenden Sie die Tauchregeln von 8. 64. 20 Schritt unter




der Wasseroberfliche klafft eine Felsspalte in der nérdlichen
Schachtwand, die in den Kratersee direkt unter dem Dorf
an der Wand miindet. Wenn ein Held bis zum Schacht-
grund hinabtaucht und den Boden mit einem harten Ge-
genstand abklopft, erkennt er, dass darunter ein Hohlraum
sein muss (K26). Es besteht jedoch keine Méglichkeit, zur
anderen Seite zu gelangen.

K11

In diesem Raum liegt eine Menge Schutt und Geréll. Die
Decke ist teilweise eingebrochen. Die siidliche Wand macht
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cinen intakten Eindruck, die nérdliche wird von einem
Schuttberg halb verdeckt. In der siidlichen Wand sind die
Umrisse ciner Tiir zu erkennen, die sich mit einem spitzen
Gegenstand authebeln lisst (sie fiihrt nach K12).

Meisterinformationen:

Hinter dem Schuttberg ist ein niedriger, gerade hiifthoher
Durchgang, den Menschen und Elfen nur kriechend be-
wiiltigen kénnen. Vor den Erfolg haben die Gétter aber die
Arbeit gesetzt: Um den Berg abzuridumen, sind fiinf
Personenstunden Buddelei vonnéten, die durch nach-
rutschendes Gestein erschwert wird und auBerdem Lirm
verursacht.

Bei 1-4 auf dem W6 schaut Kerkermeister Sandro durch
K5 und wirft eine brennende Fackel in den Schacht.
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Eine steile Treppe fithrt nach oben in cinen Gang, dessen
Abschluss eine schwarze Tiir bildet. Kurz davor nimmt cine
verborgene Falltiir die gesamte Breite des Ganges ein (nur bei
ausreichendem Licht und Sinnenschérfe-Probe+8 erkennbar).
Tritt einer der Helden auf diesen Abschnitt im Boden, Fillt er
in die Rutsche K13.

Meisterinformationen:
Die schwarze Tiir ist lediglich eine Imitation und kann nicht
gedfinet oder durchbrochen werden: Hinter der T'ir befin-
det sich solider Fels. Dieser Gang diente den Alten dazu,
Eindringlinge in die Irre zu fiihren.
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Plstzlich gibt der Boden unter den FiiBen des Helden nach,
und er stiirzt in einen Tunnel, in dem er dann spiralférmig
nach unten rutscht. Je tiefer es hinabgeht, desto feuchter und
schleimiger wird die Fahrt, die schlielilich in einer Hhle mit
abgestandener Luft endet.

Die Helden kénnen diese Rutschpartie nicht stoppen, wenn
sie sich nicht zuvor mit Seilen gesichert haben. Wem eine
Orientierungs-Probe+06 gelingt, der kann abschitzen, dass er
ungefihr 40 Schritt in die Tiefe beférdert wurde.

Die Rutsche ist auf den letzten 20 Schritt in zunehmendem

<

MaBe mit Schleim bedeckt, der sich an die Kleidung der Hel-
den heftet und einen iiblen Geruch verbreitet.

Meisterinformationen:

Der Schleim halbiert das CH der Betroftenen, bis sie sich
davon gereinigt haben. Das Sekret rithrt von den vergebli-
chen Versuchen des Wurmes her, aus seinem Gefingnis
(K14) zu entkommen. Ungliicklicherweise konnte er nie
bis zum oberen Ende vordringen, sein eigenes Gewicht zog
ihn immer wieder hinunter. Ist durch diese Rutschpartie
ein einzelner Held von der Gruppe getrennt worden, soll-
ten Sie bis zur Wiedervereinigung auch die entsprechen-
den Spieler voneinander trennen.
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Die Luft hier unten ist feucht und abgestanden, das Atmen
fillt schwer. Es stinkt erbirmlich, und ab und zu ertéont ein
Glucksen und Schliirfen. Boden und Winde sind mit Schleim
bedeckt und es ist schwierig, sicheren Halt zu finden. Die
Héhle ist vielleicht 15 Schritt tief und weist an den Wiinden
einige runde, anderthalb Schritt durchmessende Locher auf.
Am Ende der Héhle hilt sich der Wurm auf und blockiert
den anderen Ausgang. Sobald einer der Helden in sein Reich

.spult wird. Er kann aus sc.:.mém Gefingnis nicht entkom-
mcn dena der Schiauchgang ist zu steil und : zu lang ﬁi:
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eindringt, wird er sich langsam nihern. Falls man ithm mit

Gewalt begegnet oder in das Larvennest (K15) einzudringen
versucht, wird der Wurm wird sich zur Wehr setzen, anson-
sten nihert er sich den schleimverschmierten Recken nur
schlabbernd und *schmeckt’ sie mit seinen Kauwerkzeugen
ab. Danach zieht er sich wabbelnd zuriick.
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Dieser kleine Héhlenraum ist erstaunlicherweise kaum mit
Schleim bedeckt. Statt dessen liegen hier sackartige, beigefar-
bene Gebilde — insgesamt sechs Stiick, und jedes wiegt etwa
1.200 Unzen.

(Lederarbeiten+2: Sie haben eine lederartige Konsistenz und
lassen sich eventuell zum Ausbessern von Lederriistungen ge-
brauchen.)

Meisterinformationen:
I Diese Nebenhohle ist die Hiutungskammer des Wurmes
und die ledrigen Gebilde abgeworfene Hiute
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Durchdringender Gestank weht euch entgegen.

Meisterinformationen:
Diese kleine Kammer dient dem Wurm als Kloake. Wer hier
hinunterrutscht, landet im Wurmkot (CH-Wert halbieren,
bis der Held sich griindlich gewaschen hat).
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In einer Mulde in der Mitte der Hohle tummeln sich mehrere
;trml;mgc. weille Larven. Dazwischen liegen kleine, halb
durchsichtige Eier. Die Larven nehmen keine Notiz von den
Helden. Der Raum ist wirmer als die anderen.

In den Eiern regt sich etwas, es ist aber nicht genau zu erken-
nen. Insgesamt befinden sich hier zehn Eier und fiinf Lar-
ven. Letztere wiegen ungefihr 400 Unzen und wehren sich

nicht, falls die Helden sie mitnehmen wollen.

Meisterinformationen:
Der weille Wurm ist sehr darauf bedacht, dass seiner Brut
kein Leid geschieht. Wenn die Helden diese Kammer be-
treten, greift er bedingungslos an und kiimpft so lange, bis
er Eier und Larven zuriickerobert hat oder stirbt. Sorgen
Sie aber dafiir, dass die Abenteurer den im Grunde alters-
schwachen Wurm nicht einfach abschlachten.
Die Larven erndhren sich von vorgekauter Fischnahrung
und Wurmmilch. Ohne diese Nahrung sterben sie inner-
halb von zwei bis drei Tagen. Aus den Wurmeiern schliip-
fen innerhalb der nichsten IW6 Wochen neue Larven aus
unter der Voraussetzung, dass sie entsprechend warm ge-

lagert werden.
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Eine etwa 15 Schritt lange und 8 Schritt breite Hohle, die
vollig unter Wasser steht. Ein paar quallenartuge Klumpen
schwimmen auf dem Wasser, aus dem Hintergrund der Hoh-
le ertént das Rauschen des Meeres.

Der Tiimpel ist zwei Schritt tief und hat einen relativ ebenen
Grund. Je weiter die Helden in die Héhle hineinwaten, desto
deutlicher wird das Rauschen. Es kommt aus einer Offnung
in der Héhlendecke, aus der sich von Zeit zu Zeit ein Schwall
Wasser (mit kleinen Fischen) ergiefit.

Die quallenartigen Gebilde entpuppen sich beim niherer Be-

trachtung als Wurmschleim.

Meisterinformationen:

Der Existenz dieses Tiimpels hat der Wurm sein Leben zu
verdanken. Durch die Felsspalte (K17) werden kleinere
Meerestiere in den Timpel geschwemmt, die dem Wurm
und seinen Larven als Nahrung dienen.

Natiirlich bietet der Tiimpel die Moglichkeit, sich endlich
von dem ckelerregenden Schleim zu befreien, doch sobald
dies geschicht, sicht der Wurm die Helden als Fremdkérper
und greift sie an,

——
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Das Loch in der Héhlendecke befindet sich in fiinf Schritt
Héhe tiber dem Wasserspiegel.

Meisterinformationen:

Das Loch ist nur mittels einer dreifachen Riuberleiter zu
erreichen. Der unterste Held steht dabei vollkommen un-
ter Wasser und muss eine KK-Probe+4 und eine Schwim-
men-Probe bestehen, um nicht umzufallen oder Wasser zu
schlucken. Der zweite Held muss eine GE-Probe und eine
KK-Probe+1 absolvieren, sonst stiirzt er in den Tiimpel.
Dem obersten Helden schlieBlich muss eine Sinnenschirfe-
Probe gelingen, um eine geeignete Aufstiegsmoglichkeit zu
finden. Misslingt einem der unteren Helden eine Probe, so
stiirzt die Riuberleiter zusammen.

Erschwert wird dieses akrobatische Unternehmung noch
durch das Seewasser, das sich in unregelmifigen Abstin-
den durch das Loch ergieBt. Bei einer 1 auf dem W6 kommt
es zu einem solchen Wassersturz, wihrend die Helden klet-
tern. Alle Talentproben der oberen beiden Helden werden
dann mit +5 modifiziert.

Der Schachtist feucht und relativ glatt, stellenweise auch mit
Algen bewachsen. Das obere Ende ist nicht zu erkennen.

Meisterinformationen:

Es ist fast unmoglich, diesen Schacht zu erklimmen. Die
Helden miissen sich mit dem Riicken und den Fiifien im
Schacht einklemmen und sich dann langsam hinaufarbei-
ten. Alle zehn Schritt ist eine Klettern-Probe+3 erforder-
lich, bei einem Wasserschwall (wihrend die Helden im
Schacht sind, wird zweimal mit dem W6 gewiirfelt) wird
diese Probe noch um +5 erschwert. Misslingt einem der
Helden eine Klettern-Probe, stitrzt er ab und reifit die unter
ihm kletternden mit sich. Ein Sturz fiigt dem Helden 2W6
TP zu, +3 pro fiinf Schritt Héhe.

Dieser Schacht hat eine Linge von 40 Schritt, fithrt zur Au-
Benwand der Vulkaninsel und bringt die Helden der Li-
sung des Abenteuers keinen Schritt niher.
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Eine schlauchartige Hohle zweigt vom Hauptgang ab. Zahl-
reiche kleinere Gesteinsbrocken liegen an der hinteren Wand.
Auch hier ist der Boden mit Schleim bedeckt, ziher als der
weiter oben. Hier ist es auch etwas wirmer als in den anderen
Héhlen des Wurms.

Bei niherer Untersuchung der Hohle kann man an der hin-
teren Wand Schleif- und Bohrspuren erkennen. Getrockneter
Schleim befindet sich an dieser Wand.

Meisterinformationen:
Diese Héhle spiegelt das verzweifelte Bemithen des Wur-
mes wider, sich mehr Lebensraum zu schaffen. Er hat nicht

mehr viel Zeit, bis seine Larven ausschliipfen. Dann man-
geltes hier an Raum und an Nahrung. Wegen der h6heren
Temperatur kann der Wurm nur kurz graben. Zwischen-
zeitlich muss er zur Abkiihlung immer wieder in den Tiim-
pel. Die hohe Temperatur sorgt dafiir, dass sein Schleim
innerhalb kurzer Zeit trocknet und ihn bewegungsunfihig
macht.

K19 — Heper Sehacht

Warme Luft kommt den Helden von unten entgegen, die
Schleimspuren enden hier.

Sollten die Helden noch von Schleim bedeckt sein, so spiiren
sie, wie dieser immer ziher und hirter wird, je linger sie sich
in dem heifien Schacht aufhalten.

Mezsterinformationen:

Die Bewegungsfreiheit der Helden wird durch den hirter
werdenden Schleim drastisch eingeschrinkt, bis sie sich
tiberhaupt nicht mehr bewegen kénnen. Um dies zu ver-
hindern, sollten sie sich das Sekret schnellstméglich vom
Leib waschen.

Das Erklimmen dieses Schachtes ist nicht besonders schwie-
rig, alle zehn Schritt muss eine Klettern-Probe—2 abgelegt
werden, um nicht abzustiirzen. Auf den letzten 15 Héhen-
schritt, wo der Schacht in die Horizontale tibergeht, sind
keine Proben mehr nétig.
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Vor euch liegt eine Hohle von gewaltigen AusmalBen. Thre
Decke wilbt sich bis zu 15 Schritt nach oben. Der Boden ist
vollig eben, schwarz, aber von zahlreichen Spriingen durch-

zogen, aus denen ein rétliches Glithen dringt. Hier und da
steigen aus der Tiefe plétzlich rotglithende Lavablasen auf,
um wenig spiter mit dumpfem Blubbern zu zerplatzen.

Die Luft ist unertriglich heifi, die Sicht wird durch aufstei-
gende Schwefeldiinste behindert. Nach und nach kénnt ihr
erkennen, dass cin von einer diinnen Kruste bedeckter Lava-
see mit etwa 150 Schritt Durchmesser vor euch liegt. Zahlrei-
che Felsplattformen und Inselchen ragen aus dem tiickischen
Grund.

(Sinnenschirfe+5: Auf einer kleinen Insel am siidlichen Ran-
de des Lavasees scheinen bliuliche Schwaden eine Gestalt
formen zu wollen, aber heille Luft wirbelt den Dunst immer
wieder auseinander. Am nodrdlichen Ende fiihrt eine dunkle
01Tnung weg von dem Lavasee. Eine Treppe ist dort sche-
menhaft auszumachen.)

Meisterinformationen:
Um von einer Insel zur anderen zu gelangen, sind erfolg-
reiche Kdrperbeherrschungs-Proben zu absolvieren. Sprung-
versuche von und zur Insel A werden wegen der gréBeren
Entfernung mit +6 modifiziert. Misslingt eine Talentpro-
be um einen oder zwei Punkte, rutscht der Held ab oder




| verliert beim Aufsetzen sein Gleichgewicht (GE-Probe). An-

dernfalls taucht zumindest ein Bein in die kochende Lava:
6W SP und Verlust des Beines, wenn es nicht augenblick-
lich magisch geheilt wird.

A — Nest der Springteufel:
Ein kleiner Hiigel erhebt sich auf der Felsinsel. Dort sind krab-
belnde oder huschende Bewegungen auszumachen.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden diese Insel betreten, erhebt sich ein Krei-
schen, und viele faustgrofie Wesen fliegen mit weit aufge-
rissenen Miulern auf sie zu. Insgesamt nisten hier 23
Springteufel (siche Kasten). Sie stiirzen sich gleichmiiBig
verteilt auf méglichst viele Helden. Haben sie keinen Er-
folg, so werden sie sich auf die Insel A zuriickzichen und
die Helden bei deren Riickkehr von Insel B erneut angrei-
fen. Dann konzentrieren sie sich auf ein Opfer nach dem
anderen.

B — Der Geist der Inseele:

Aus dem Nichts heraus versucht ein formloses, blaues Etwas
Gestalt anzunehmen. Es fillt immer wieder in sich zusam-
men, Wenn sich die Helden nihern, scheint es nochmals alle
Kriifte zu mobilisieren. Plétzlich manifestiert sich das Wesen:
eine Echse mit Rabenkopf. Sie scheint aus einer bldulichen,
glisernen Substanz zu bestehen und schwebt ungefihr einen
Schritt iiber dem Boden. Die Helden vernehmen eine unwirk-
liche Stimme direkt in ithren Képfen: “Ich habe nicht viel Zeit,
und eure Freunde ebenso. Thr sucht den Kopfder Schwarzen
Schlange, ihr findet thn nicht weit von hier. Lasst euch nicht
in die Irre fithren, achtet nur aufdie griitnen Augen und denkt
an die Meerjungfrau ... Dort, wo die Brunnen sind, ist ein
geschlossener Raum, der doch zugleich offen nach allen Sei-
ten ist. Vielleicht werdet ihr dort Hilfe finden. Ich gebe euch
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ctwas, das cuch gleichfalls helfen kann. Doch habt acht, die
Schlange ist heimtiickisch, und sie wird sich lieber selbst ver-
nichten, als anderen den Triumph zu génnen.”

Die Stimme wird schwiicher.

“Ihr miisst jetzt gehen, sonst werdet ihr im Auge des Vulkans
zu Ehren des Totengottes gerichtet. Das Archipel ist auf eurer
Sei... Aaaah, sie hat mich bemerkt, chiiiiuuuuuuhhhhhhhhhh
Das Wesen saust in den Lavasee hinein, ein kleiner blauer
Kristall fillt klingend vor euren Fiissen zu Boden.
(Heilkunde Seele: Der Held spiirt, dass dieses Wesen von ei-
nem anderen gequilt wird. Sollte er auch der Prophezeiung
des Einsicdlers Sulacco Gehir geschenkt haben, kann er nach
erfolgreicher KL-Probe+5 folgern, dass dieses Wesen mit dem
von Sulacco beschriebenen identisch ist.)

Meisterinformationen:
Dieses Schauspiel war der letzte Kraftakt der Inseele, ein
Notruf, um die Helden vor der bevorstehenden Katastro-
phe zu warnen. Salamandra, die fiir die Gefangenschaft der
Insecle verantwortlich ist, bemerkte ihre Bestrebungen und
driingte sie kraftihres Hasses in die Kérperlosigkeit zuriick.
Im letzten Moment konnte die Inseele noch einen Teil ih-
res Bewusstseins in Form des kleinen Kristalls abspalten.
Wird dieser Kristall jemals mit Salamandra in Beriithrung
gebracht, entzieht er ihr jegliche magische Kraft. Dies ver-
mag er jedoch nur einmal zu tun, denn die tiefschwarze
Quelle, aus der Salamandra ihre Kraft schopft, stromt bald
von neuem. Licht und Schatten ergiinzen sich, daher zicht
es den leuchtenden Kristall zu Salamandra. Er iibt einen
leichten Druck auf die Hand seines Trigers aus und lenkt
ithn so zu seiner Bestimmung. Solange einer der Helden
den Kristall in der Hand hilt, wird er einen Zug in Sala-
mandras Richtung verspiiren. Winde, Mauern und andere
materielle Objekte stellen fiir den Kristall allerdings kein
Hindernis dar. Er vermag so zwar in Richtung Salamandras

zu weisen, jedoch zeigt er den Helden keinesfalls den Weg
dorthin.

— Tunneleingang:
Eine breite Treppe fiihrt in den Fels hinein. Hier drinnen ist
es angenchm kiihl, die schwarzen Winde scheinen die Hitze
aufzusaugen.

Meisterinformationen:
Die Treppe (K23B) fiithrt spiralférmig in Salamandras Do-
I mizil (K25). Am Ende der Treppe befindet sich ein fdhnli-
cher Mechanismus wie bei K23,
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Im schwachen Fackellicht erkennt man zwei Gestalten
zusammengekriimmt aut dem Riicken liegen. Es handelt sich
um menschliche Leichen. Wasser rinnt die Winde herunter
und flieft in diinnen Rinnsalen zu einer Luke im Boden. Ein




Blick in die Luke lisst eine schmale Treppe erkennen, die
weiter abwiirts fithrt (K22).

Die Leichen kénnen noch nicht allzu lange hier liegen, Wer-
den sie umgedreht, sicht man sofort klaffende Wunden im
Riicken der beiden — offensichtlich sind sie von hinten ersto-
chen worden. Beide Menschen schen abgemagert und ge-
schunden aus, Peitschenstriecmen zichen sich iiber Gesicht und
Oberkarper. Kleine Metallringe sind ithnen durch die Nasen
gezogen.

Meisterinformationen:
Dies waren zwei Sklaven, die Salamandras Gepick hier her-
unter brachten. Da niemand auBer Vrak von Salamandras
Existenz wissen durfte, brachte sie die beiden hinterriicks
um.
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An den Winden dieser Kammer sind seltsame Schriftzeichen
zu sehen. In ihrer Mitte steht ein grofier, rechteckiger Fels-
quader. Wasser rinnt an den Winden herunter und speist zahl-
reiche kleine Pfiitzen. Jedem Helden muss eine TA-Probe+2
misslingen, sonst verlisst er fluchtartig diese Kammer.
Onentierung+2: Dieser Raum muss sich bereits unter der Mee-
resoberfliche befinden.

Alte Sprachen+4: Bei niherer Betrachtung kénnen die Schrift-
zeichen als Runen erkannt werden. Der GroBteil der Runen
ist fremdartigen Ursprungs, ein paar von ihnen lassen sich
jedoch als Todes- und Wasserrunen identifizieren.
Magiekunde: Nichts deutet aufirgendeine Art von Magie hin,

die diesen Runen innewohnen kénnte.

Meisterinformationen:
Untersuchen die Helden den Quader in der Mitte der Kam-
mer genauer, erkennen sie nach gelungener Sinnenschirfe-
Probe feine Ritzen, die parallel zur Oberfliche rundherum
verlaufen. Klopft jemand gegen diesen Klotz, so ertont ein
hohles Geriusch. Der Quader besitzt in der Tat einen Dek-
kel, der sich ohne grofie Miihe beiseite schieben ldsst.

Knirschend rutscht der Deckel zur Seite und erlaubt einen
Blick in das Innere des Quaders. Am Boden sieht man eine
finstere (._.)ffnung, von der aus eine Steintreppe weiter hinun-
ter ins Dunkel fithrt. Mehrere kurze Metallpfeile liegen am
Boden des Quaders.

An den Metallpleilen klebt getrocknetes Blut. Kommt einer
der Helden auf die Idee, die Winde um die oberste Treppen-
stufe herum zu untersuchen, findet er mehrere kleine Locher
in der Wand, deren Durchmesser exakt mit dem der Metall-
pleile tibereinstimmt. Auch die Anzahl der Pfeile stimmt mit
jener der Lécher iiberein.

Meisterinformationen:
B Dicser Raum war frither eine Falle der Alten. Die Todes-

runen haben ihre Encrgie jedoch schon vor Monaten an
Salamandra vergeudet und sind nun kaum mehr als Ker-
ben in der Wand. Dic Wasserrunen sind dagegen noch halb-
wegs aktiv, sie schiitzen diese briichige Kammer vor dem
Eindringen des Wassers und verhindern so die Uberschwem-
mung der unteren Etagen. Die Runen sind durch Gewalt-
einwirkung nicht zu zerstéren.

Die Falle am Boden des Quaders ist Salamandra jedoch ent-
gangen. Die Auseinandersetzung mit den Todesrunen be-
anspruchte sie mental so schr, dass sic beim Abstieg die
Metallpfeile iibersah, von ihnen getrotfen und verwundet
wurde.

,K25 - Okmomum

Die Steintreppe endet abrupt vor einer Felswand.

Meisterinformationen:
Die vorletzte Treppenstufe beherbergt einen Mechanismus,
der die Steinwand im Boden versinken lisst. Tritt einer der
Helden aufl diese Treppenstufe, hirt er ein Klicken, und
die Wand vor ihm sinkt knirschend in den Boden. Bei ein-
gehender Untersuchung der vorletzten Treppenstufe lasst
sich feststellen, dass sie etwas locker ist. Direkt hinter der
Tiir fithrt die Treppe nur wenige Schritt weiter hinunter,
bevor sie erneut vor einer Steinwand endet.
Auch hier ist die vorletzte Stufe wiederum der Ausléser fiir
das Offnen der Tiir. Diesmal jedoch schlieBt sich zuerst die
obere Tiir, bevor die untere sich offnet. Auch unter der zwei-
ten Treppenstufe ist ein solcher Mechanismus. Dieser
schlieBt die untere Tiir und 6ffnet danach die obere. So-
bald sich die untere Tiir 6ffnet, verspiiren die Helden ei-
nen seltsamen Druck auf den Ohren. Dies ist zuniichst
unangenehm, aber man gewdshnt sich an ihn, bis man ihn
schlieBlich kaum noch spiirt. Von hier aus kénnen die Hel-
den nun Raum K24 betreten.
Die Kammer zwischen den beiden Tiiren sorgt dafiir, dass
der gesamte darunter liegende Komplex nicht vom Meer
iiberschwemmtwird. Wird das SchlieBen einer Tiir verhin-
dert und stehen dadurch beide gleichzeitig offen, ertént ir-
gendwo aus der Tiefe lautes Gurgeln. Es wird dadurch tiber
ein System von hélzernen Zahnridern und Seilziigen eine
Verschlussplatte im Boden des zentralen Raumes (K28) zur
Seite geschoben.

Durch diese (:_.)ﬁ'mlng dringt nun das Meerwasser ungehin-

dert in das Netz aus Gingen und Treppen. Innerhalb we-
niger Minuten wird der Hohlenkomplex darunter iiber-
schwemmt, und das Wasser steigt bis tiber die Riume K11,
K21 und K22 (vorausgesetzt, die beiden Tiiren bleiben wei-
terhin offen).

Durch die Uberschwemmung der unteren Héhlenrdume
ist Salamandras Schicksal jedoch keineswegs besiegelt. Sollte
sie noch tiber magische Reserven verfiigen, wird sie die
Gestalt einer Meerjungfrau annehmen und durch die Brun-
nenschichte nach drauBen verschwinden.
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Meisterinformationen:

Salamandras Domizil war frither eine Bestattungsstiitte der
Alten, ein Komplex aus Riumen, Gingen und Brunnen-
schiichten. Doch die Alten zogen sich aus heute unbekann-
ten Griinden in den ‘Raum im Raum’ (K29) zuriick, lange
Zeit bevor die Piraten das Archipel erreichten. Diejenigen,
die sich damals fiir den Tod entschieden hatten, wurden in
einen von ihnen vorher ausgewihlten Brunnen gesenktund
dem Wasser iibergeben.

Der gesamte Komplex liegt einige Schritt unter dem Mee-
resspiegel und ist fast vollkommen von der AuBenwelt iso-

liert.

,KZA- = Coanzroum

Erleichtert atmen ihr auf: Endlich einmal keine diistere Gruft!
Himmelblau strahlt dieser Raum, rechts und links fithren
schmale Ginge in einem Bogen von ihm weg. Auch gerade-
aus fithrt ein Gang weiter. Er ist schnurgerade, endet aller-
dings nach wenigem Schritt vor einer Tiir.

1: Ein schwaches Licht erhellt den Gang. Die Lichtquelle
muss jedoch hinter der Biegung liegen.

2: Wem eine Sinnenschirfe-Probe+5 gelingt, der erkennt ei-
nen blassen, griinlichen Schimmer, der aus dem Gang zur
Linken der Helden kommt.

(Salamanbras &omizl'

3: Wem cine Sinnenschirfe-Probe gelingt, der hort Wasser
schwappen. Das Gerdusch kommt aus dem Gang zur Linken
der Helden. Eine weitere gelungene Probe verrit, dass sich
irgend etwas platschend entfernt.

Meisterinformationen:
Diesen Raum benutzt Salamandra nur, wenn sie gute Lau-
ne hat (was nur sehr selten vorkommt) und keine Lust, sich
zu verwandeln. Dann tanzt sie mit fliegenden Kleidern, bis
sie vor Erschopfung beinahe umfillt.
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Der Raum leuchtet in warmem Rot und macht einen recht
gemiitlichen Eindruck. In der hinteren Ecke liegt ein Sack,
aus dem Strohhalme herausragen, daneben ordentlich zusam-
mengefalicte Kleider neben einer kleinen Kiste. In der Mitte
des Raumes befindet sich ein groBer, mit Meerwasser gefiill-
ter Brunnen. Gegeniiber des geraden Ganges sicht man zwei
parallel verlaufende Fugen in der Wand.

0: Auf dem Bett liegt eine zusammengerollte Frauengestalt.
[hre langen, schwarzen Haare verdecken das Gesicht, sie
scheint zu schlafen, Falls die Helden sich ithr nihern, erwacht
Salamandra gihnend, schliigt ihre moosgriinen Augen aufund
tragt, wo sie so lange gesteckt haben.




I: An dem Brunnen sitzt eine schlanke Frau in griinem Kleid,
die sich just in diesem Moment aus ihrer Lotushaltung er-
hebt und dic Helden aus ihren griinen Augen fragend an-
blickt.

3: Gelingt cinem der Helden cine Sinnenschirfe-Probe +4, hort
crin einiger Entfernung Wasser platschen und kurze Zeit spi-
ter das Tappen sich nihernder Fiifien.

4: Ein blasser Schimmer ist vor den Helden zu erkennen, die
‘Lichtquelle’ muss sich jedoch noch hinter der Biegung be-
finden.

Meisterinformationen:

Tritt einer der Helden unmittelbar vor den Punkt, an dem
sich die beiden senkrecht verlaufenden Fugen befinden, so
fahrt dieser Wandabschnitt knirschend nach unten und gibt
eine dahinter eine nach unten fiithrende Treppe (K23B) frei.
Diese endet nach zwei Schritt vor einer Wand (zur Funkti-
on des Schleusenmechanismus sieche K23 auf S, 115) und
fihrt hinunter zum Lavasee (K20).

In der Kiste neben Salamandras einfacher Schlafstatt sind
thre Habseligkeiten untergebracht: ein kleiner vertrockne-
ter Seeigel, cin Kamm, ein Bild ihres zweiten Zichvaters
Woger und mehrere Ohrringe. (Schitzen: Thr Wert betrigt
zusammen ctwa 150 D.)
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Dieses Zimmer ist allseitig in einem griinen Farbton gehal-

ten. Ein mit Meerwasser gefiillter Brunnen steht in der Mitte

nen leuchtet eine griine Kristallkugel in sanftem Licht. Ein
groBes Handtuch hingt an einem Nagel an der Wand. In der
Decke sind Fugen zu erkennen, die die Umrisse einer Klappe
bilden.

(Orientierung+5: Dieser Raum befindet sich genau unter dem
Brunnenraum K10.)

2: Vor der Kristallkugel steht eine schlanke, schwarzhaarige
Frau, die just in diesem Moment ihren Blick von der Szene in
der Kugel abwendet und die Helden anstarrt. Dabei zicht sie
mit der rechten Hand die Kugel an sich. Schnell verblasst die
Szenerie auf der Kugel. (Sinnenschirfe: Sie zeigte eine Grup-
pe Piraten beim Aufrichten von Pfihlen in der Kratermitte.)
3: Mit lautem Platschen taucht eine Meerjungfrau aus dem
Becken auf, die die Helden aus ihren groBen, griinen Augen
fragend anblickt. Sollten sie ihr freundlich begegnen, bittet
Salamandra sie, ihr das Handtuch zu geben und sich kurz
umzudrehen.

4: Eine erfolgreiche Sinnenschérfe-Probe+ 3 lisst einen schwa-
chen Lichtschein aus dem Gang nach K27 erkennen.

Meisterinformationen:

Von diesem Raum aus pflegt Salamandra die Piraten zu
iiberwachen. Sollte irgend etwas nicht nach Plan verlau-
fen, verlisst sie ihr Domizil iiber die Schleuse (K23), ver-
wandelt sich in eine Mowe und fliegt zu Vrak, um ihm neue
Anweisungen zu erteilen. Zur Entspannung taucht sie hier
von Zeit zu Zeit als Meerjungfrau in die Fluten hinab.
Diese Klappe lisst sich durch einen an der AuBenseite des
Brunnens versteckten Hebel 6ffnen. Um ihn zu finden, ist
eine erfolgreiche Sinnenschirfe-Probe ist vonniten. Sobald
er umgelegt wird, leuchtet die Klappe in irisierend rotem
Licht auf. Wihrend der niichsten SR ertéint ein seltsames
Pteifen und Zischen. Danach éffnet sich die Klappe, Meer-
wasser dringt ein und tiberschwemmt Salamandras Domi-
zil innerhalb von wenigen Minuten.
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Vor der Stidwand steht ein kleiner Tisch, auf dem sich mehre-
re Gegenstinde befinden: eine Kerze, Pergamente, Feder und
Tinte. In ciner Ecke liegen aut einem Haufen mehrere dicke
Folianten.

In dem Schreibtisch befinden sich mehrere Pergamente, eine
Vollmacht Tar Honaks (nicht bei 8) und ein Dolch (nicht bei
6-8).

2: Wem eine Sinnenschirfe-Probe+5 gelingt, der kann cinen
blassen, griinen Schimmer ausmachen, der aus dem nérdli-
chen Gang (K26) zu kommen scheint.

3: Nach criolgreicher Sinnenschirfe-Probe hort man Wasser
schwappen und kurz darauf platschende Schritte, die sich
langsam nihern.

4: An dem Schreibtisch sitzt eine schlanke Frau mit schwar-
zen, schulterlangen Haaren und griinlichen Augen. Sie er-
hebr sich und blickt die Helden fragend an.

5-8: Es riccht nach verbranntem Wachs, so als ob die Kerze




erst gerade eben ausgemacht worden wiire — das Wachs ist noch
warm und weich. (Sinnenschirfe: Eben schliefit sich leise die
Tiir am Ende des geraden Gangstiicks.)

Die Vollmacht Tar Honaks

Eine erfolgreiche Lesen/Schreiben-Probe+ 1 ist erforderlich, um
die Handschrift entziffern zu kénnen. Wem dariiber hinaus
eine KL.- oder Heraldik-Probe gelingt, erkennt das Siegel
Al'Anfas auf dem Pergament. Der Brief lautet:

sMemne liebe Salamandra,

dank deines scharfsinnigen Weitblickes sehe ich mich in der gliick-
lichen Lage, meinen Erzrivalen eine Lektion erteilen zu kinnen,
an die sich auch thre Enkel noch erinnern werden. Wie du sicher
wetfit
rer Welt ein unscheinbares Volk, das sich die Risso nennt. Dir 0b-

denn was bleibt dir verborgen? —, gibt es im Siiden unse-

liegt es, diese Fischwesen fiir unsere Sache einzusetzen und sie ge-
gen unsere Feinde zu fiihren. Morgen legt die ‘Borons Schwinge’
im Hafen ab. Du wirst dich an Bord begeben. Vrak, der Kapitin,
ist eingewetht, ansonsten niemand, und es ist besser, wenn du dich
der Mannschaft auch nicht zeigst. Solltest du mit deiner Mission
Erfolg haben — und ich hege nicht den geringsten Zweifel daran
— wird sich der erste Gewethte auf ein Wiedersehen mit dir freu-
en. Mége Borons Schatten iiber dir weilen.

Targuinio Honak«

Die alten Folianten:

Die fiinf Folianten tragen die Titel Artefakte und Alchemica
oder: Vom Wechsel der Dinge (Festumer Ausgabe), Ominibus et
Portentis (beide Compendium Salamandris, S. 38), Der Blick
in den Regenbogen, Corpus Mutantis (MA 241) und Am 50. Tor
(MA 2411).

Der Blick in den Regenbogen: Quarto von knapp 200 Seiten,

ein Werk iiber die Vorhersage von Ereignissen; Vorrausset-
zungen: KL 12, IN 14, TaW: Lesen/Schreiben 5, Sternkunde 5,
Prophezeien 12; Studiendauer: 180 Tage; Bonus: nach erfolg-
reichem Studium (KL-Probe+5) je ein Freiwurf auf Ge-

Prophezeien, bis der erste misslingt (der erste um 2 Punkte er-

leichtert, alle weiteren um je 2 Punkte schwerer); Were: bis zu
550 D.
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In diesem Raum laufen die Verbindungen zu allen vier Kam-

- mern zusammen. Tiiren befinden sich in allen vier Wiinden,

der Boden weist in der Mitte eine bewegliche Steinplatte auf.
Unter der Steinplatte fithrt eine Wendeltreppe senkrecht nach

unten. Sie endet in cinem Raum, der die gleichen Abmessun-
gen wie der zentrale Raum hat, ebenfalls in allen vier Wiin-

i den Tiiren besitzt und in dessen Boden eine ihnliche Stein-
| platte cingescrzt ist.

schichtswissen und Gotter und Kulte und so viele Freiwiirfe auf

Meisterinformationen:

Wenn die Helden bis hierher vorgedrungen sind, stehen sie
bereits im Innenraum des ‘Raums im Raum’.

Die Steinplatte im Boden lisst sich von dieser Stelle aus
nicht bewegen, wohl aber zerstéren (mehrere kombinierte
KK-Proben). Sollte es gelingen, die Platte zu zerschmettern,
dringt mit gewaltiger Macht Meerwasser durch die Offnung
und tiberschwemmt den gesamten Héhlenkomplex inner-
halb weniger Minuten.
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Meisterinformationen:
Der Raum im Raum ist ein Konstrukt der Alten und diente
thnen dazu, mit Hilfe ihrer geistigen Kraft zu anderen In-
seln des Archipels zu gelangen. Salamandra hat das Ge-
heimnis des Raums erkannt und nutzt ihn gelegentlich fir
thre Zwecke. Auf jeden Fall wird sie sich des Raumes be-
dienen, wenn sic vor den Helden fliichten muss.
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Sobald man den Innenraum des Raums im Raum betreten
und alle Tiiren geschlossen sind, beginnen die Wiinde trans-
parent zu werden, um nach und nach ganz zu verschwin-
den. In diesem Augenblick stellten sich die Alten in einer
von ihnen gewihlte Himmelsrichtung auf und konzentrier-
ten sich auf einen Ort in dieser Richtung, den sie erreichen
wollten. Dabei mussten sie sich fiir einen gemeinsamen Ort
entscheiden, dann erschien das Bild dieses Ortes allmah-
lich vor ihnen.

Sobald es vollig klare Konturen angenommen hatte, beweg-
ten sich die Alten auf das Bild zu, um schlielSlich in es ein-
zutreten. Dabei durchquerten sie die nun nicht mehr spiir-
baren Wiinde des Innenraums. Wenn die Alten in das Bild
ihres Zielorts eingegangen waren, verloren sie fiir kurze Zeit
das Bewusstsein, Wenige Augenblicke spiter wachten sie
jedoch wieder auf — nun tatsichlich am Ort ihrer Wahl.
Die Reichweite dieses seltsamen, von einer fremdartigen
Magie gespeisten Konstrukts erstreckt sich offenbar aufalle
Inseln des Archipels und natiirlich auf jeden Punkt der
Pirateninsel.

Maglicherweise entritseln die Helden nach einigem Kopf-
zerbrechen (und mehreren gelungenen KL-Proben) das Ge-
heimnis — auf jeden Fall werden sie durch den Raum im

Raum zunichstin hoffnungslose Verwirrung gestiirzt, denn
teilweise geben die Winde ja Abbilder der Gedanken der
Helden wieder. Wenn sie also an Plitze aul der Insel den-
ken, werden diese auch im Raum im Raum sichtbar. Da die
cinzelnen Helden aber gleichzeitig an ganz verschiedene
Orte denken und sich schon gar nicht alle auf ein Ziel aus-
richten werden, sind um sie herum die seltsamsten, sich
teilweise iiberschneidenden Bilder zu schen.

Am hiufigsten aber werden die Helden wohl zunichst iiber
den merkwiirdigen Ort nachdenken, an dem sie sich gera-
de befinden, also iiber einen Raum. Dann schen sie um sich
herum bizarr incinander verschachtelte Raumgebilde, von
merkwiirdigen, der Schwerkraft spottenden Treppen ver-
bunden.

Welche Wirkung der Raum auf Thre Helden hat und wie
Sie ihn im Abenteuer einsetzen wollen, bleibt ganz Thnen
iiberlassen, auch wie lange Sie die Helden mit den Mag-
lichkeiten dieses Raumes beschiftigen wollen. Sollte
Salamandra den Raum im Raum vor den Helden erreichen,
gewinnt sie dadurch einen gewaltigen Vorsprung, denn es
wird sicher eine gehorige Zeitspanne verstreichen, bis der
erste Held das Geheimnis des Raumes entdeckt —und dann
wissen sie immer noch nicht, wohin Salamandra floh.

(Salamnbrns %ALHO"M im Q)omizi,

Salamandra wird versuchen, die Helden in einer direkten Be-
gegnung so lange wie moglich zu tiuschen und vorzugeben,
auf ihrer Seite zu sein. Eine erfolgreiche Menschenkenntnis-
Probe+8 entlarvt sie jedoch als Liignerin, ebenso diirften dies
die Hinweise der Inseele am Lavasee tun.

Sollten die Helden Anstalten machen, Salamandra zu nahe
zu riicken oder anderweitig zu bedrohen, so nutzt sie ihre
Magie, um sich binnen Augenblicken in eine Méwe zu ver-
wandeln, um dann fliegend in den Raum im Raum zu ent-
kommen.

Fithlt sie sich in die Enge gedriingt, wird sie sich mit allen ihr
zur Verfligung stechenden Mitteln gegen die Helden zur Wehr
setzen — diese sollten den Méglichkeiten der Helden angepasst
sein und moglichst eine spannende Konfrontation ergeben.
Ihre Stirken liegen in der Hellsicht- und Verwandlungs-
zauberei. Mit dem blauen Kristall der Inseele kann Salaman-
dra leicht in die Flucht geschlagen werden, seine eigentliche
Wirkung sollte aber erst wiihrend der Opferzeremonie zum
Tragen kommen.
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Wird einer der beiden Schleusenriume (K23) blockiert, die
Klappe im Kristallkugelraum (K26) gedfinet oder die Stein-
platte im Raum im Raum (K29) zerstort, dringt Meerwasser
in die Katakomben ein. Zunichst wird innerhalb weniger
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Minuten Salamandras Domizil von der Flutwelle erfasst (ge-
schlossene Tiiren kénnen sie hichstens kurz bremsen, aber
nicht aufhalten).

Sollten die beiden Schleusen K23 und K23B geoffnet blei-
ben, steigt das Wasser sogar bis K11 und K21 bzw. fiillt lang-
sam den Lavasee (K20) und das Reich des Wurmes.
Unabhingig davon, ob die Uberflutung unbeabsichtigt oder
willentlich herbeigefiithrt wurde, driingt sie die Helden zum
Verlassen der Katakomben. Wiihrend Salamandra die Gestalt
der Meernixe annimmt und zum Kratersee schwimmt, steht
den Recken eine abenteuerliche Flucht bevor, die besonders
reizvoll ist, wenn sie dabei gezwungenermallen einen neuen

Weg erkunden miissen.
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Am Tag der Ankunft der Helden erhalten die Piraten von
Salamandra tiber Vrak den Aufirag, eine Plattform in der Mitte
des Sees zu errichten. Der Zweck dieser Plattform bleibt den
Piraten jedoch unbekannt, nur Vrak selbst weill um ihre Be-
stimmung als schwimmende Opferstiitte.

Solange die Sonne Licht spendet, arbeiten tiglich fast ein
Dutzend Piraten daran und kehren erst gegen Abend in ihre
Quartiere zuriick.

AuBerdem legt noch am gleichen Tag das zweite Piratenschiff
mit 15 Frauen und Minnern unter dem Kommando von Snarl
Rotschopf ab, um nach dem Krakenkénig Ausschau zu hal-
ten und ihn wieder dingfest zu machen (was ihnen allerdings
nicht gelingen wird, da die Risso ihn an einen sicheren Ort

geleitet haben). Das Schiff wird nach drei Tagen fruchtloser
Suche zuriickkehren.

Die weiteren Ereignisse hingen im Wesentlichen von den Ak-
tionen der Helden ab. Sehr wahrscheinlich ist etwa die Ge-
fangennahme und Einkerkerung der Helden (siche Kasten
auf Seite 106), aber auch ein lingerer Aufenthalt in Orgoffs
Versteck (P26) mit regelmiiBigen Erkundungsgingen und gut
durchdachter Planung des Endschlags wire denkbar.

Die Helden sollten sich jedoch davor hiiten, an den Geliin-
dern und Leitern offen umherzuspazieren. Die Gefahr, von
den arbeitenden Piraten gesehen zu werden, ist hier am gréf-
ten, und falls sie entdeckt werden, beginnt eine wilde Verfol-

gungsjagd.
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Seit langer Zeit bereitet Salamandra ihren entscheidenden
Kampf gegen die Inseele vor. Das Auftauchen der Helden im
Archipel veranlasste sie dazu, die Vorbereitungen einzuleiten
— denn Herzstiick der grofien Zeremonie soll die Opferung
der Helden sein, und auch Orgoff soll fiir seinen Verrat mit
dem Leben bezahlen.

Konnten die Abenteurer aus dem Kerker entflichen oder wur-
den gar nicht erst gefangengenommen, bezichtigt Salamandra
einige Piraten der Kooperation mit Orgoff, um das Blutritual
dennoch durchfiithren zu kénnen.

Die verzweifelten, stummen Hilferufe der in Todesangst

schwebenden Opfer sollen die Inseele in Verwirrung stiirzen.
Irritiert vom Anprall der schreckerfiillten Gedanken wird sie
sich — so hofft Salamandra zu Recht — fiir den Bruchteil eines
Augenblicks 6ffnen. In diesem Moment will die Seherin zu-
stofien und mit ihrer Gedankenkraft in das Bewusstsein der
Inseele eindringen, um sie zu vernichten.

In grenzenloser Selbstiiberschiitzung ist Salamandra der Mei-
nung, sich durch diese Tat im Dienste Al’Anfas den Dank des
Todesgottes Boron zu verdienen, der ihr dafiir die Unsterb-
lichkeit schenken werde. Doch diesen Frevel wird der dunkle
Gott nicht ungesiihnt lassen ...
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Wihrend die Helden die Katakomben erkunden und even-
tuell verzweifelt im Raum im Raum umbherirren, werden die
letzten Vorbereitungen zur grofen Opferzeremonie abge-
schlossen. Noch weil keiner der Piraten genau, was der Zweck
der Plattform sein soll, doch sind Opferrituale beim Bund der
Schwarzen Schlange keine Seltenheit.

Vrak wurde von Salamandra angewiesen, simtliche Piraten
zu threm persénlichen Schutz anzusetzen, dafiir verspreche
sie ihnen ein blutiges Schauspiel und danach ein hemmungs-
loses Saufgelage.

Die folgenden Vorfille unterliegen keinem speziellen Zeitplan,
versuchen Sie die Ereignisse so zu legen, dass die Helden

immer in Bewegung bleiben und die Spannung bis zum Ende
der Zeremonie stetig steigt. Die Zeremonie wird in jedem Falle
im Gange sein, wenn die Helden aus den Katakomben zu-
riickkehren.

Salamandra steht in der Mitte des Kratersees (P5) zwischen
den angepfihlten Opfern auf der hélzernen Plattform. Dabei
gestikuliert sie wild mit den Armen und stébt gibt einen selt-
samen Singsang von sich.

Die Lava in der Mitte des Sees fingt dann langsam an zu
brodeln, das stindig durch den rissigen Kraterrand cindrin-
gende Wasser stéBt zischend in weillen Dampfsiulen gen
Himmel.
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Salamandra wird von drei Vierteln der verbliebenen Piraten
geschiitzt (der Rest ist auf den Wachposten und im Dort an
der Wand), die um die Gefangenen an den Pfihlen herum
postiert sind.

Die Helden diirften hier einen schweren Stand haben, aber
eine elegante Moglichkeit, die ihnen bleibt, das grausame
Opfer zu verhindern, ist, den Hohlspiegel aus dem Grofien
Lager (D23) mitsamt dem demontierten Holzgertist am Ran-
de des Tafelberges aufzustellen. So kinnte es ihnen gelingen,
mittels eingefangener Sonnenstrahlen Salamandra Verbren-
nungen zuzufiigen. Erschwert wird dieses Vorhaben durch
zwel Umstinde: Zum ersten kénnten die Piraten das Blinken
des Spiegels frithzeitig bemerken und einen Trupp mit einem
Ruderboot hiniiberschicken. Zum zweiten ist es den Helden
lediglich in der Endphase der Zeremonie méglich, Salamandra
mit dem Spiegel zu verletzen, denn erst dann muss sie ihre
volle Konzentration und Energie fiir die Vernichtung der
Inseele aufwenden und ist somit nur mit Verzégerung in der
Lage, auf den Schmerz der gebiindelten Strahlen zu reagie-
ren. Wird der Spiegel schon vorher auf Salamandra gerichtet,
so kann sie leicht ausweichen.

Binnen der niichsten zehn Minuten erreichen die ersten Pira-
ten den Standort der Helden. Alle zwei Minuten ist eine GE-
Probe+8 (aufgrund der grofien Entfernung) notwendig, um
den Brennpunkt des Spiegels auf Salamandra gerichtet zu
halten. Gelingt diese Probe dreimal hintereinander, so ist
Salamandra gezwungen, das Ritual abzubrechen, ins Wasser
zu fliichten und neue Energien zu sammeln — aber die Inseele
wird sich kein zweites Mal von ihr iiberraschen lassen.
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Auch mit folgender Variante lisst sich ein spannendes Finale
gestalten: Auf dem Hohepunkt des Rituals fihre das zweite
Schiff der Piraten in den Tafelberg ein. Nun miissen Sie ab-
schiitzen, ob die Helden in der Lage sind, allein mit den Pira-
ten fertig zu werden oder nicht.

Sollten die Helden so stark sein, es mit insgesamt 40 bis 50
Piraten aufnehmen zu kénnen, dann besteht die Besatzung
des Schiffes in der Tat aus Piraten. Héchstwahrscheinlich ist
diese Ubermacht jedoch etwas zu groB fiir die Helden. In die-
sem Falle kam es wihrend der Suche nach dem Krakenkénig
zu einem Uberfall der Risso, und das Schiff samt seiner Be-
satzung wurde gefangengenommen. Beim Einlaufen des
Schiffes befinden sich zur Téuschung einige Piraten an Deck,
im Schiffsbauch jedoch warten dreiBig Risso.

Das Schiff steuert dirckt auf die Opferstelle zu. Kurz davor
stofen die Piraten noch einen Warnruf aus, dann strémen
schon die Risso unter Deck hervor. Es entbrennt ein wilder
Kampf zwischen den Piraten und den Risso. Das Gettimmel
sollte sich iiber einen lingeren Zeitraum hinziehen, wobei
die Piraten gerade eben die Oberhand behalten. Wiihrend-

dessen konnen sich die Helden um Salamandra kiimmern,

die sonst thr Ritual auf der Plattform inmitten der Schlacht
fortsetzt.
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Je niher die Zeremonie ihrem Ende kommt, desto hoher stei-
gen Lava- und Dampffontinen um dic hélzerne Plattform
auf, bis sie sich schlieBlich tiber die Plattform erheben und
mehrere Dutzend Schritt in den Himmel hineinschieBen. Die
Plattform selbst nebst Salamandra bleibt dabei seltsamerwei-
se von den Flammen verschont. Auch das Meer schligt nun
héhere Wellen, die Erde bebt zuerst nur leicht, dann immer
heftiger, und eine riesige schwarze Wolke mit den vagen
Umrissen eines Raben zieht sich iiber der Insel zusammen.
Lautes Donnergrollen und sirrende Blitzschlige dringen dar-
aus hervor. In den Lavafontiinen ist ein Wesen zu erkennen,
es scheint fiirchterliche Qualen erleiden zu miissen. Falls die
Helden den Kristall der Inseele bei sich haben, so glitht er in
grellem Licht. Auch die Opfer an den Pfihlen scheinen un-
geheure Qualen zu erleiden, der Schweil bricht ihnen aus,
und ihre Gesichter sind vor Schmerz verzerrt.

In demselben Mafle, in dem die Lavafontinen anwachsen,
findet auch mit Salamandra eine seltsame Verinderung statt.
Zuerst verzerrt sich nur ihr Gesicht von der enormen geisti-
gen Anspannung, dann verindert sich auch ihr schlanker
Kérper. Er wird diinner und diinner, bis er schlieflich die
Gestalt einer schwarzen Schlange annimmt. Lediglich der
Kopf behilt seine Form.

Die Piraten haben in dem Kampfgetimmel kaum die Zeit,
Salamandras Verinderung Aufmerksamkeit zu schenken. Vrak
allein bemerkt sie, kann oder will aber selbst kaum etwas un-
ternehmen. Salamandra kann entweder mit physischer Ge-
walt oder mit Hilfe des blauen Kristalls an der Vollendung
des Zeremoniells gehindert werden. Sobald ihr Kérper mit
dem Kristall in Berithrung kommt, stoBt sie einen marker-
schiitternden Schrei aus. Sie verwandelt sich zuriick in eine —
vor Verwirrung und Benommenheit wehrlose — Frau und wird
ihrer Astralkraft beraubt.

Die schwarze Schlange
MU30 LE70 RS7 AT 19
TP KR x W (Umschlingen) SP GS 4

PA 11
AU 100 MR 15

Veak

Der Piratenfiithrer wird sich nicht in cinen Kampf zwischen

Salamandra und den Helden einmischen.

Sobald ein solches Gefecht entbrennt, fasst er den Entschluss,
den Ausgang abzuwarten, um dann iiber den Sieger herzu-
fallen, der — wie er hofft — angeschlagen aus dem Kampf her-
vorgehen wird.

Fiir Kricger, Rondrageweihte und dhnlich chrenvolle Kimp-
fer bietet sich natiirlich ein Duell gegen Vrak an, das mog-
lichst gleichzeitig zu der Konfrontation der tibrigen Helden
mit Salamandra stattfinden sollte.
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Die Gestaltung des Finales obliegt Thnen als Meister sowie
vor allem dem Ideenreichtum der Spieler. Kénnen die Hel-
den Salamandra nicht authalten, erfiillt sich schlieBlich die
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Fiir das Eindringen in den Piratenstiitzpunkt, die Erkundung
der alten Katakomben und die Vereitelung von Salamandras
Ritual erscheint eine Summe von 500 bis 800 AP pro Held
durchaus angemessen. Zusiitzlich zu den Abenteuerpunkten
fiir gutes Rollenspiel sind noch folgende Primien oder Abzii-
ge denkbar:

A 30 AP fiir das Finden der Eremiteninsel

A 35 AP fiir das Finden von Tar Honaks Brief an Vrak

A 75 AP fiir das Finden von Tar Honaks Bricf an Salamandra

Vision von Rabe und Schlange, und die schwarze Rauchgestalt
stoBt auf die verwandelte Seherin herab, um mit ithr zusam-
men in einer aufstichenden Aschewolke zu vergehen ...
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A 50 AP fiir das Verschonen des weillen Wurms

A 50 AP fiir den Einsatz des blauen Kristalls

A 400 AP Abzug (pro Held), wenn es nicht gelingt, die Men-
schenopfer zu retten.

Auberdem stehen jedem Helden je zwei freie Steigerungs-
wiirfe auf Klettern und Schleichen sowie je einer auf Sich Ver-
stecken, Geschichtswissen, Geographie, Gotter und Kulte und Pro-
phezeten zu.
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Nachdem die letzte Schlacht auf der Pirateninsel geschlagen
1st, sollte es den Helden ohne grolie Schwierigkeiten gelin-
gen, nach Siidaventurien zuriickzukehren und Kénig Mizi-
rion 11 iiber alle Zusammenhinge aufzukliren. Neben der
versprochenen Belohnung von 1.000 Silbertalern pro Kopf
zahlt er auBerdem 100 bis 1.000 Silberstiicke (je nach Quali-
tit) fiir eine Karte des Archipels.

Ob die Helden dariiber hinaus mit ihrem eigentlichen Wi-
dersacher, dem Patriarchen Tar Honak, abrechnen wollen,
bleibt ihnen iiberlassen. In den folgenden Jahren gibt es dazu
jedenfalls noch geniigend Moglichkeiten (siche etwa die Kam-
pagne Der Lowe und der Rabe).

Was den Piratenfithrer Vrak betrifft, wird er sich unabhiingig
vom Ausgang seiner Konfrontation mitden Helden (und auch
wenn diese ihm vermeintlich das Leben genommen haben)
durch einen Pakt mit der Erzdimonin Charyptoroth zuriick
aufs aventurische Festland retten. Die nichsten Jahrzehnte
macht er als freier Pirar die siidlichen Meere unsicher, bis er
schlieBlich der borbaradianischen Flotte als Admiral dient (sie-
he Blutrosen und Marasken, S. 74).

Die Inseele wird zunichst eine lange, etwa zehnjihrige Pha-
se der relativen Ruhe suchen. In dieser Zeit trigt sie ihren Teil

zur Wiederherstellung der alten Ordnung im Archipel bei:
Nach und nach wird sie die verbliebnen Piraten vertreiben,
vor allem aber die Risso befrieden und ithnen das Leben im
Archipel wieder angenechm machen.

Nachdem die zehn Jahre der Wiedererstarkung voriiber sind,
wird die Inseele sich einen Kérper suchen — vermutlich den
eines Menschen oder eines hoheren Tieres — und nach Nor-
den aufbrechen, um nach threm wahren Gegner zu suchen.
Die Risso schlieflich werden das gewonnene Wissen um die
Menschen unter ihren Artgenossen verbreiten, und in den fol-
genden Jahren tauchen sie immer wieder vereinzelt an der
aventurischen Siidkiiste auf. Manche von ihnen werfen nur
einen kurzen Blick auf die unbekannten Gestade, andere ent-
schlieBen sich gar fiir einen lingeren Aufenthalr.

Das Biindnis mit Brabak zerfillt allerdings nach wenigen Jah-
ren, als eine weitere Expedition einige Risso nach Brabak
bringt, wo die meisten von ihnen in den dunklen Mauern der
Halle der Geister Experimenten zum Optfer fallen. Die restli-
chen zichen entweder nach Hét-Alem, um mit ithrer Gabe
den sprachlosen Ziliten die Verstindigung mit Menschen zu
ermoglichen, oder kehren aut dem Riicken von Delphinen in
thre Heimat zuriick ...
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Herkunft: Die Risso sind eine Rasse des neunten Zeitalters,
deren Ursprung zusammen mit Lamahria versunken ist, in
Aventurien ist kaum etwas iiber sie bekannt.

Die Heimat der Risso diesseits des sicbenwindigen Meeres
liegt heute viele hundert Meilen siidlich von Benbukkula. Vor
langer Zeit wurden dort einige Risso aus religitsen Griinden
geichtet und vertrieben (siche auch Der Krakenkénig, 88).
Der ausgestofiene Rissoschwarm siedelte sich auf der gréfiten
Insel des in dieser Kampagne beschriebenen Archipels an und
stabilisierte mit den Jahren seine Existenz.

Kérperbau: Die Hautder bis zu 88 Finger groBen Risso ist mit
glatten Fischschuppen bedeckt, die von silbrig-griiner, silb-
rig-blauer oder giinzlich silberner Farbe sind, wobei die Un-
terschiede nur aus der Nihe auszu-
machen sind. Wie die Menschen ha-
ben sie fiinf Finger und Zehen an
Hinden und Fiiben, zwischen denen
sich jedoch feine Schwimmbhiute
spannen. Die Fiifie, die auch zum
Greifen benutzt werden kénnen, en-
den in langen Krallen.

Gleicht ihr Kérper noch dem eines
schlanken Menschen mit breiter
Brust, so zeigt der Kopf die Fremdar-
tigkeit dieser Wesen: Ein gezackter,
etwa handbreiter Kamm zieht sich
von der Stirn iiber den haarlosen
Schidel bis zur Hiifte, wo er sich vom
Kérper trennt und in einem 15 Fin-
ger langen Stummelschwanz aus-
liuft. Die groBen, pupillenlosen
Fischaugen, in verschiedensten
dunklen Griintonen leuchtend, ste-
hen weit auseinander, so dass ihr

Sichtbereich grofer als der eines
Menschen ist. Die Ohren der Risso
sind nach hinten langgezogen und gleichen Flossen.

Risso kénnen sowohl im Wasser wie auch an Land atmen,
letzteres ist thnen allerdings weniger angenehm. In diesem
Fall benétigen sie zumindest sechs MalB Fliissigkeit pro Tag,
zu nichtlicher Regeneration und Wundheilung miissen sic
ginzlich in Wasser eintauchen. Trockene Hitze fiigt ihnen
Schaden zu (mindestens IW+2 SP/Tag) und Feuer hat ge-
gen sie doppelte Schadenswirkung. Die durchschnittliche
Lebensspanne eines Risso betrigt 130 Jahre.

Kultwr: Dic aus dem Stidmeer stammenden Risso kennen drei
verschiedene Gattungen, die sich nicht nur durch unterschied-
liche Schuppenfarbe auszeichnen, sondern vor allem durch
thren Lebensstil — und auch die Wahl ihrer Waffen, Wihrend
die Silberrisso oder Biagha Priester, Zauberer und Gelehrte stel-

len und meist mit Zackenmessern bewafinet sind, beschiifti-
gen sich die meisten Ta 1 Szarta (Blaue Risso) mit verschiede-
nen Handwerken von Waftenbau bis zur Flechtkunst rissoider
Netze und fithren eine oder mehrere Fischharpunen. Die Auf-
gabe der Riassagga (Griinen Risso) ist der Fischfang und die
Erndhrung der Sippe, sie bevorzugen den Dreizack.
Grundsitzlich ist dieser Rissoschwarm sehr friedliebend und
verwendet seine traditionellen Waffen vorwiegend zu Jagd und
Reprisentation. Der verderbliche Einfluss der skrupellosen Pi-
raten vom Bund der Schwarzen Schlange aber beraubte sie ei-
nes Teils ihres Glaubens und schwiichte vor allem die Inseele
(siehe S. 93), wodurch cs erst zu solchen Exzessen wie der
gewaltsamen Ubernahme des Efferdklosters
und der Opferung seiner Geweihten
kommen konnte.
Obwohl die Risso kaum Werkzeug
] oder technische Geritschaften her-
stellen oder benutzen, sind sie den-
noch in der Lage dazu. Die Helden
werden sich zwar kaum mit ihrer
Kultur beschiftigen, doch sei hier er-
wihnt, dass die Risso des Siidmeers
Mououn verehren, die sie auch als
‘Mutter Meer’ kennen. Thre Vereh-
rung fir alle groBen Meeres-
lebewesen (wie etwa Wale, Kalmare
oder Oktopoden) als Abgesandte
Mououns haben sich dic Piraten zu-
nutze gemacht, indem sic den
Krakenkonig bedrohten — denn ih-
rem Glauben nach sind die Risso als
Dank fiir die Gaben des Meeres auch
fiir den Schutz der Kinder Mououns
verantwortlich. Zudem sind Risso
tiberaus abergliubisch und opfern
dem Meer und seinen Wesen — den-
noch wissen sie auch um seine Launenhaftigkeit und zichen
sich deshalb sogar bisweilen an Land zuriick.
Die Risso sind eine uralte Rasse, die aus unzihligen Legen-
den und dem Wissen ihrer Vorviiter schépfen kann. Sollten
die Helden beginnen, sie fiir einfiltige Geschépfe zu halten,
iiberraschen Sie Thre Spieler mit belanglosen AuBerungen und
Anspielungen, die aufuralte Geschichte, verborgenes Wissen
und tiefe Einblicke in die Welt schlieBen lassen.
Eigenschaften: Das Leben in der Tiefe des Meeres hat den Risso
empfindliche Augen ¢ingebracht. Sie kénnen auch bei Dim-
merlicht gut sehen, grelle Sonne ertragen sie jedoch nicht. Als
weiteres Erbe ihrer Lebensweise sind die Wasseratmung und
die Unempfindlichkeit gegen Kiilte zu nennen. Unter Wasser
koénnen sie sich mit lautlosen Rufen iiber groBe Entfernun-
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gen verstindigen. Diese Fihigkeit ist bei Ta i Szatta wesent-
lich besser ausgepriigt als bei Riassagga und reichtim Extrem-
fall einige Meilen weit. Bemerkenswert ist zudem die Gabe
der Risso (insbesondere der Biagha), mit Meeresbewohnern
zu kommunizieren und sie gar beeinflussen, ja steuern zu kén-
nen. Diese Fihigkeit kénnen sie zwar meist nur auf eine Ent-
fernung von bis zu einem Schritt anwenden, miichtige Arte-
fakte wie das Muschelhorn (siche S. 86) erhdhen ihre Reich-
weite fiir bestimmte Tiere aber um ein Vielfaches.

Durch magische Rituale wandelt ein Riassagga sein Schuppen-
gewand von griin nach blau, wird zum Ta i Szatta und er-
wirbt die Fihigkeit, tiber grofie Entfernungen zu kommuni-
zieren. Eine weitere, deutlich seltenere Weihe fithrt zur Wand-
lung in einen Silbernen Risso, einen Biagha. Da einige Biagha
magisch begabt sind, gab dic Besatzung der Korisande ihnen
die Bezeichnung ‘Rissodruiden’ oder ‘Hohe Risso’. Thre Ma-
gie beschiftigt sich hauptsiichlich mit wasserelementaren Krif-
ten, Verstindigung oder Beherrschung maritimer Wesen. Set-
zen Sie diese wenigen und seltenen magischen Fihigkeiten
nach eigenem Wunsch ein,

Mit der Weihe zum Biagha erhalten Risso zudem die Fihig-
keit, bei Berithrung Schlige dhnlich denen des Zitterrochens
(BA 183) auszuteilen. Im Gegensatz zu letzterem verursachen
sie jedoch IW+6 SP (Modifikator von +3 auf Metall-
riistungen). Der Getroffene muss eine Probe auf seine KK
ablegen — misslingt sie, ist er fiir 10 KR paralysiert. Im Wasser
muss ein Biagha seinen Gegner nicht berithren, um den Schlag
auszusenden. Er kann jedoch keinen Gegner gezielt angrei-
fen, sondern trifft mit seinem Angriffalle Gegner im Umkreis
von 5 Schritt. Bis 3 Schritt Entfernung muss eine KK-Probe-2
gelingen, um der Lihmung zu widerstehen, in 3-5 Schritt
Abstand ist sie um weitere 2 Punkte erleichtert. Eine Lih-
mung im Wasser ist besonders gefihrlich, denn es droht der
Tod durch Ertrinken! Ein Biagha kann pro Kampf nur je-
weils einen Stromstol3 aussenden, danach brauchter 5 SR Ent-
spannung, um necuc Krifte zu sammeln.

Da die beiden Weiherituale aber sehr kriiftezehrend sind, sin-
ken dadurch auch die kérperlichen Fihigkeiten des Risso. Sie
werden auch weniger als Auszeichnung verstanden, sondern
verkorpern vielmehr die Entscheidung fiir einen bestimmten
Lebensweg. Die allermeisten Risso werden als Riassagga ge-
boren, weshalb die meisten Rissokinder griilngeschuppt sind.
Verhalten: Nur wenige Biagha und Ta i Szartta, die von den
Piraten als Kontaktleute zu ithrem Volk gebraucht werden,
beherrschen die Sprache der Menschen (sie sprechen ein
schlichtes Garethi im Alanfaner Dialekt), ansonsten verstin-
digen sie sich in ihrer eigenen Sprache, dem Rissoal. Aufgrund
dessen ist die Kommunikation zwischen Helden und Risso
stark erschwert. Beschrinken Sie anfingliche Kommunikati-
on auf Gesten und lassen Sie nur im duBersten Fall ein paar
Wortbrocken zu. Vielleicht hat ein Held aber auch eine Idee,
wie er sich magischem Wege verstindlich machen kann, oder
versucht sogar, das Rissoal ansatzweise zu erlernen. Hier bie-
ten sich zahlreiche Méglichkeiten fiir fruchtbares Rollenspiel.
Im ersten Teil der Kampagne, dem Grauen von Ranak, sind

die Helden Feinde und Gegner der Risso, so dass es kaum zu
einer sinnvollen Kommunikation kommen wird. Auf der In-
sel der Risso kann und muss es zu einem Gesprich mit den
Risso kommen. Hier werden die Risso nicht feindlich reagie-
ren, da sie die Helden ja fiir Piraten halten. Natiirlich dndert
sich das Verhalten der Fischmenschen schlagartig, wenn sie
angegriffen werden oder ein echter Pirat in der Nihe der an-
getroffenen Risso 1st und diese gegen die Helden hetzt.

Verbreitung: Siidmeer (Tiefsee, Korallenriffe, Inseln)
GroBe: 82 bis 88 Finger Gewicht: um 60 Stein
MU: W3+8 (+1/+2) KL: W3+8 (+1/+2)"
IN: W34 (+1/+1) CH: W3+6 (+0/+1)
GE: W3+9 (+1/+2)" FF: W3+7 (+1/+1)"
KO: W3+10 (+1/42) KK: W3+10 (+2/+3)*

Besondere Nachteile: Lichtscheu, Hohenangst (mind. 5), Landangst,
Aberglaube (je mind. 3)

AT: 9 (12/15)

LE: 15+W6 (+10/+20)"
TP: je nach Waffe

AU: LE+KK

PA: 8 (10/13)
RS: 1"

GS: GST1/6
MR: 2W6 (+1/+3)

*) Biagha KL+1, Ta i Szatta FF+1, Riassagga KK+1 und LE+5

**) Im Wasser erhalten alle Risso einen GE-Bonus von +2.

***) Natdrlicher RS der Schuppenhaut, Risso tragen in der Regel keine
Riistungen.

Magie: vorwiegend wasserelementare Rituale mit Schwerpunkt auf
Verstéandigung und Beherrschung

Typische Waffen der Risso:

Zackenmesser (TP 1W+2, KK-16, WV 4/3, BF 3, 35 Unzen, 2 Spann)
Fischharpune (TP 1W+2, KK-16, WV 4/3, BF 5, 80 Unzen, 8 Spann)
Dreizack (TP 1W+3, KK-15, WV 4/4, BF 4, 90 Unzen, 7 Spann)

Durchschnittlicher Riassagga (erfahren/Veteran)

MU 12/14 AT 12/15 PA 10/13 LE 35/45 RS 1

TP 1W+3/1W+4 (Dreizack, WV 4/4) AU 50/61 MR 3/4
Fernwaffe (Dreizack, 1W+3): 20/25

Durchschnittlicher Ta | Szatta (erfahren/Veteran)
MU 11/12 AT 11/13 PA9/12 LE 30/40 RS 1

TP 1W+2 (Harpune, WV 4/3) AU 43/54 MR 5/7
Fernwaffe (Harpune, 1W+2): 18/22

Durchschnittlicher Biagha (erfahren { Veteran)
MU 12/13 AT 10/12 PAB/11 LE 25/35 RS 1

TP 1W+2 (Zackenmesser, WV 4/3) AU 37/49 MR 6/8

Mehr zu den Risso finden Sie im Bestiarium auf S. 19 sowie
im Lexikon auf S. 212, zudem befindet sich derzeit ein Band
zur Seefahrt und den Geheimnissen der aventurischen Mee-
re in Planung. Die Risso jenseits des siebenwindigen Meeres
werden in Wege nach Myranor S. 54f. beschrieben, dort sind
auf S. 69-73 auch die einzelnen Rasseneigenschaften niher
erlaurert.




,/éamsambe und b\'e L/Mamnsc a1t

Die Korisande ist eine einmastige Karavelle im Besitz von
Waldron Zenkauskas, der als freier Hindler einen Handels-
brief von Kénig Mizirion III. besitzt und oft fiir den kénigli-
chen Hof oder die Kaufmannsgilde in Brabak Fahrten unter-
nimmt. Das Schiff wurde 980 BF in Brabak auf Kiel gelegt
und fuhr 15 Jahre lang in der Kéniglichen Handelsflotte, be-
vor es zu einem Sonderpreis an Waldron Zenkauskas abgege-
ben wurde, der sich als wagemutiger Kapitin in Diensten des
Kénigs hervorgetan hatte,

Das Schiff besitzt einen Mast (A) mit einem Dreieckssegel,
Vorder- und Achterkastell geben dieser Schiffsklasse ihr typi-
sches Aussechen. An der Spitze des 15 Schritt hohen, etwas
bugwirts geneigten Mastes befindet sich ein Ausguck, ein so-
genanntes Mowennest. Zwei Luken (B und C) im Oberdeck
fiihren zum Zwischendeck, auf dem sich die Mannschafts-

kajiite (K) und die Kapitinskajiite (J) befinden, und dem Un-
terdeck oder Kielraum hinab, der ganz als Laderaum benutzt
wird. Teile des Zwischendecks kinnen bei Bedarf ebenfalls
als Laderaum genutzt werden.

Takelage: | (havenisch 1 plus Sprietsegel)
Lange: 24 Schritt
Breite: 8 Schritt
Tiefgang:2,5 Schritt
Besatzung: 25 M
Beweglichkeit: hoch
Preis: geschatzt 11.000 D
Geschwindigkeit mit dem Wind:

mit rauem Wind:

am Wind:
Bewaffnung: keine

Schiffsraum: 160 Quader
Frachtraum: 105 Quader

Struktur: 5

11 Meilen/Stunde

14 Meilen/Stunde
6 Meilen/Stunde

9& (/Mamuc}n der JCorbanbc

Walh-on Ilmluumbs

Der Kapitin der Korisande ist ein strenger, aber sehr fihiger
Schiffsfiihrer, der sagt, was er denkt, und auch den Helden
gegeniiber kein Blatt vor den Mund nimmt. Er ist absoluter
Herr an Bord, kann seine Mannschaft aber noch nicht richtig
einschitzen. Manchmal greift er zu rigorosen Mitteln, um sich
durchzusetzen, in letzter Zeit aber auch hiufig zur Flasche.
Waldron Zenkauskas befuhr in den letzten Jahren das Siid-
meer von Brabak bis Benbukkula, trieb regen Handel mit den
Bewohnern von Token und Iltoken und gilt allgemein als ei-
ner der erfahrensten Seebiiren dieser Region.

Allerdings sah er sich vor zwei Monaten gezwungen, eine neue
Mannschaft anzuheuern, weil die Korisande in einen Hinter-
halt geriet, den alanfanische Freibeuter gelegt hatten, und er
im darauffolgenden Kampfviele seiner alten Kameraden ver-
lor. Nur dank seiner iiberlegenen navigatorischen Fihigkei-
ten gelang es der Korisande, dem zahlenmiBig iiberlegenen
Feind zu entkommen.

Zenkauskas ist ein alter Haudegen und erfahrener Seekapitiin.
Aus diesem Grund bot thm Mizirion I11. an, die Fahrt ins
Ungewisse zu unternchmen. Zenkauskas soll die Abenteurer
wider alle Gefahren iiber das Siidmeer bringen — und diesmal
gehtes nicht nur an der Kiiste Aventuriens entlang. Als Lohn
wurden ithm von Mizirion III, uneingeschrinkte Handels-
rechte mit eventuell entdeckten neuen Lindern in Aussicht
gestellt. Zenkauskas nahm sofort an, da seine Geschiifte in
letzter Zeit durch wiederholte Konfrontationen mit Freibeu-
tern gelitten hatten.

GE 13
GG6

KK 12
JZ4

MU 13
AG4 HAOD RAS
ST8 MR2 LES0
AT/PA 13/12 (Entermesser, 1W+3)
Geb.: 42 v.H. GroBe: 78 F
Haarfarbe: dunkelblond Augenfarbe: blau

Talente: Scharfe Hiebwaffen 9, Orientierung 13, Wettervorhersage 9,
Kriegskunst 10, Boote fahren 12, Gefahreninstinkt 8, Seefahrer 10,
Seeoffizier 11

KL 12 FF 13

NG 5

IN13 CH14

TA4

RS/BE 2/1 (Kapitansmontur)

I/M.arno iamlv(ro

Der Steuermann der Korisande ist dem Kapitiin treu ergeben
und steht ihm mit Rat und Tat zur Seite. Beide haben zusam-
men manchen Sturm gemeistert, und der Kapitiin hilt noch
gréfere Stiicke auf seinen Steuermann, seit dieser thm bei dem
Freibeuteriiberfall, dem fast alle anderen Besatzungsmitglie-
der zum Opfer fielen, das Schiff unbeschadet durch ein ge-
fihrliches Riff steuerte.

Stufe 6, MU 12, FF 12, GE 13, KK 11, Alter: 37
Fernkampf (Wurfmesser) 18
Orientierung 11, Seefahrer 12

(5(57“ ‘V(nhal»d

Die Bootsfrau gehrt erst seit zwei Monaten zur Mannschaft.

Sigya ist schr muskulés, aufbrausend und lisst keine Gele-
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genheit zu einem sportlichen oder auch unsportlichen Wett-  holen lieli, und versucht die Helden subtil gegen Zenkauskas
reit aus: Messerwerfen, Armdriicken und Ringkampfgehé- — aufzuhetzen.
ren zu ihren Leidenschaften.
Sie gibt sich loyal — in Wahrheit aber hasst sie den Kapitin
di i i

S Stufe 7, MU 14, GE 13, KK 15, Alter: 35
weil

) . ~ ' Fernkampf (Wurfmesser) 21
eser einst einen entfernten Verwandten von ihr kiel- ) _
Ringen 11, Wurfwaffen 12, Seefahrerin 10

. i, > ‘ LA ‘ ‘.i“




S njuﬂ (Aljjob'

Der Matrose Enjun ist ein schr schweigsamer Bursche. Er
wurde in ciner Kneipe Brabaks angeheuert und macht seine
Arbeit bislang zufriedenstellend. Oft wird er zum Ziel von
derben Spifien der Mannschalft, ist selbst aber nicht nachtra-
gend. Niemandem an Bord ist bekannt, dass Enjun aus
Al'Anfa stammt — jedoch ist er ein erbitterter Gegner des Pa-
triarchen Tar Honak, den er fiir den Sklavenhandel verant-
wortlich macht, dem Enjuns ganze Familie zum Opfer fiel.

Stufe 3, MU 11, KK 11, Alter: 25
Fernkampf (Wurfmesser) 15

9“"‘6

Ein Halsabschneider aus dem Hafenviertel Brabaks. Garko
ist als Matrose neu an Bord, und wenn Zenkauskas nicht drin-
gend Leute gebraucht hiitte, wiire er wohl niemals angeheu-
ert worden. Er zeigt offen seine Abneigung gegen ‘Landratten’
(ist aber selbst ein miserabler Matrose), hiinselt stindig Tito,
stichlt und betriigt beim Spiel. Garko kennt keine Moral und
folgt dem, der am meisten bietet.

Stufe 5, MU 12, FF 14, GE 12, KK 13, Alter: 23
Fernkampf (Wurfmesser) 17
Falschspiel 7, Taschendiebstahl 10

d’amu'c

Pamule ist einer der neuen Matrosen — ein gewitzter und ge-
schickter Kerl, der seinen Dienst tut, ohne besonders aufzu-
fallen. Er ist oft mit Enrisco Tilzic zusammen, der aber auch
nichts Niheres iiber thn weifl. Pamule ist ein versierter Spie-
ler, dem seine Leidenschaft zum Verhingnis wurde. Agenten
Tar Honaks iiberlisteten ihn beim letzten Landgang in Bra-
bak und erpressen ihn nun. Pamule spioniert seitdem fiir
Al'Anfa und soll Mizirion III. schaden, wo er nur kann. Den
Helden gegentiber gibt er sich offen und dem Kapitin gegen-
tiber loyal.

Stufe 4, MU 10, FF 14, KK 10, Alter: 26
Fernkampf (Wurfmesser) 16
Falschspiel 9, Gliicksspiel 7

2- nrisco Eilzic

Ein erfahrener Mann und neben Zarubico ecinziger Uberle-

bender der alten Mannschaft. Immer zu einem harmlosen
Spilichen aufgelegt, ist Enrisco aber gutmiitig und nimmt den

Schiffsjungen Tito gegen Angrifte in Schutz. Er macht gern
mit Pamule und Garko zusammen cin Spielchen, weil} aber
stets, wie weit er gehen kann.

Stufe 5, MU 10, GE 13, KK 11, Alter: 42
Fernkampf (Wurfmesser) 14

Xuan ae“anhz

Ein aufbrausender Matrose mit ausgesprochen losem Mund-
werk. Er ist schnell mit Beschimpfungen zur Stelle, was ihm
schon manchen Streit eingebracht hat. Auf Tilzic und Al'jokal
ist er nicht gut zu sprechen — auf den einen nicht, weil er ihn
dauernd mahnt, auf den anderen nicht, weil der iiberhaupt
nichts sagt. Die Helden hilt er fiir aufgeblasene Wichtigtuer,
die auf dem Schiff nichts zu suchen haben. Er tut, als wiire er
der Herr an Bord der Korisande, dabei gehort er wie die meis-
ten erst seit wenigen Wochen zur Mannschaft.

Stufe 3, MU 11, KK 11, Alter: 28
Fernkampf (Wurfmesser) 15

U'z&bn-b gcl tdor

Der allseits beliebte Schiffszimmermann und Koch gehont
ebenfalls zu den Neuen an Bord. Er hat schon aufvielen Schif-
fen gedient und weili so manches Seemannsgarn zu spinnen.
Seine langjihrige Erfahrung, zusammen mit seiner betrdcht-
lichen Geschicklichkeit, die man ihm bei seinem erheblichen
Kérperumfang gar nicht zutraut, macht ithn auf dem Schiff
zum ‘Schiffsjungen fiir alles’.

Hilgerd gibtvor, nicht schwimmen zu kénnen, und keineran
Bord sah ihn je sein quergestreiftes Hemd ausziehen. Das
nimmt nicht Wunder, denn darunter verbirgt sich eine verri-
terische Titowierung. Belfedor gehért zum Bund der Schwar-
zen Schlange und wird die Expedition (etwa durch die Ver-
nichtung der Wasservorrite) sabotieren, wo immer es geht.
Von Pamules Auftrag weils er allerings nichts.

Stufe 7, MU 13, GE 14, KK 14, Alter: 44

Fernkampf (Wurfmesser) 20

Korperbeherrschung 12, Liigen 9, Kochen 10, Schiffszimmermann 8,
Seefahrer 12

c“'o

Fiir den GroBteil der Besatzung ist der Waisenjunge Tito noch
eine echte Landratte, was ithn zum Zicl von teilweise sehr
derben Spilien macht. Vor allem Garko spielt dem Schifts-
jungen {ibel mit. Bislang konnte er nur im Matrosen Enno




Tilzic einen Freund finden, der ihn auch gegen die anderen  men, verwenden Sie die untenstehenden durchschnittlichen ‘
in Schutz nimmt. Zu den Helden schaut er mit Bewunde-  Werte auch fiir die oben beschriebenen Personen, bei denen
rung und Ehrfurcht auf. keine Kampfwerte angegeben sind.

Stufe 1, MU 10, KK 8, Alter: 14 Typische Seefahrer (4. Stufe)

Fernkampf (Wurfmesser) 11 MU11 LE40 RS1 AT11  PA10

TP je nach Waffe (Harpune, Entermesser, Enterhaken)*

GS GST1AU43 MR-2

gk Cil;r(jc (/Marmubaff *) Ist nicht gentigend Zeit zur Bewaffnung der Mannschaft, wird mit
improvisierten Waffen gekampft: Belegnagel (1W+2), Messer (1W) oder

Die Mannschaft der Korisande besteht noch aus 15 weiteren
Tauende (1W-1)

Matrosinnen und Matrosen. Sollte es zu einem Kampf kom-
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gunb Oey ckwa\-zen éck’anj‘e

Nach der Seeschlacht von Charypso (28. Ingerimm 46 v.H.) lie-
Ben sich viele alanfanischen Uberlebenden in Charypso nie-
der und machten in der folgenden Jahren die Meere als Pira-
ten unsicher. Bald darauf schlossen sie einen zeremoniellen
Bund, den sic nach dem mythischen Seeungeheuer Bund der
Schwarzen Schlange nannten und angeblich mitblutigen Men-
schenopfern besiegelten. Seit kurzer Zeit operiert der Piraten-
bund im Auftrag Tar Honaks im Siidmeer, wobei ihnen eine
Insel siidéstlich des Risso-Archipels als Schlupfwinkel dient
(siche Die Pirateninsel, S. 100). Erkennungszeichen des Bun-
des ist die Tdtowierung einer schwarzen Seeschlange am Ober-
arm, die sich um einen Anker windet. Auch unter der Mann-
schaft der Korisande befindet sich ein Mitglied des Bundes,
Schiffszimmermann und Koch Hilgerd Belfedor, wihrend der
Matrose Pamule ein Spion Tar Honaks ist. Beide wissen nicht
um die wahre Identitit des anderen.

Die Piraten des Bundes sind absolut loyal gegeniiber ihrem
Anfithrer und durch ein Schweigegeliibde gebunden, sie wer-
den also auch unter Folter keine Informationen iiber die Zie-
le der Schwarzen Schlange preisgeben.

Zum Bund der Schwarzen Schlange siche auch Siiden 18f.
und Al’Anfa 66.

Geiibter Pirat (4. Stufe)

MU11 LE40 RS1 AT 11
TP 1W+3 (Entermesser, WV 7/5)
GS GST1 AUS3 MR-2

Erfahrener Pirat (8. Stufe)
MU13 LES5S0 RSH
TP 1W+3 (Sabel, WV 7/7)
GSGSTIAUB3 MR3

AT 13

d’cn&n’(c}l«ihn des d’(ramlvunbu

Vral, (Anfﬁbrﬂ' Der d’ iratem

Schon in jungen Jahren machte sich Vrak durch seine Riick-
sichtslosigkeit und Verwegenheit als Bandenfiihrer einen
Namen in Al'Anfa. Tar Honak wurde auf ihn aufmerksam
und nahm ihn unter seine Fittiche. Als die Macht des finste-
ren Geweihten langsam wuchs — und Vrak leistete dabei Hil-
fe in Form manch ruchloser Tat —, machte auch der junge
Tunichtgut Karriere.

Vrak zog es seit jeher zur See, sein grofiter Traum war sein
cigenes Schifl. Tar Honak nutzte dieses Interesse und lieB Vrak
die bestmogliche Ausbildung angedeihen.

Bald war Vrak Erster Maat auf einem alten Seelenverkiufer,
dann Steuermann, und sein grobter Tag kam, als der Boron-
geweihte, der inzwischen zum michtigsten Mann Al'Anfas
aufgestiegen war, ihm sein eigenes Schiff prisentierte. Trotz
seiner jungen Jahre hatte er es schon weiter gebracht als man-
cher chrgeizige Seebir in seinem ganzen Leben. Tar Honak
strebte nach der Herrschaft iiber ganz Stidaventurien und gab
Vrak den Auftrag, Hafenstidte und Schiffe zu {iberfallen —
der Handel musste entscheidend getroffen werden, wenn die
Pline des Geweihten aufgehen sollten.

Vrak stellte eine Mannschaft zusammen und operierte eine
Zeitlang sehr erfolgreich von Charypso aus, wo er ob seiner
Skrupellosigkeit schnell zum gefiirchteten Anfiihrer des

Piratenbundes der Schwarzen Schlange aufstieg. Er wihnte
sich schon als Seckénig einer der kleineren Inseln, die thm
Tar Honak fiir seine Dienste sicher vermachen wiirde, als eine
Wende in Gestalt einer Frau in sein verruchtes Leben trat:
Salamandra Frynn.

In Tar Honaks Pliinen um das Risso-Archipel und die Std-
meerhifen spielte Salamandra eine gewichtige Rolle, weil er
in ihr und Vrak das optimale Gespann zum Erreichen seiner
Ziele sah: Vraks strategischen Weitblick und seine Entschlos-
senheit auf der einen, Salamandras magische und seherische
Fihigkeiten auf der anderen Seite. Doch Vrak fiihlte sich zu-
riickgesetzt, benachteiligt und abgeschoben, da Salamandra
von Tar Honak den Oberbefehl iiber die Siidmeeraktion be-
kam. So fiel Vrak die erniedrigende Aufgabe zu, Salamandras
Befehle weiterzugeben, was ihn auf Dauer gegen sie autbrach-
te. Er wagt es allerdings nicht, offen zu opponieren, da seine
Loyalitit gegeniiber Tar Honak ungebrochen ist.

Das Auftauchen der Helden nimmt er recht gleichgiiltig hin.
Salamandra hat ihm klargemacht, dass sie dieses Problem als
‘personliche’ Angelegenheit betrachtet, aus der er sich heraus-
zuhalten hat.

Im Falle einer Auseinandersetzung mit den Helden ist er un-
erbittlich, brutal und einzig und allein auf Beilegung des Kon-
flikts nach seinen Regeln bedacht: Wer sich ihm in den Weg
stellt, wird vernichtet.




MU 17
AG 1 HA3  RA2
ST17 MR13 LE90
AT/PA 17/16 (Schwert, 1W+5, WV 7/7)  RSIBE 3/2 (Iryanristung)
Geb.: 23 v.H. Grofe: 95 Finger

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: tiefblau

Talente: Schwerter 16, Selbstbeherrschung 15, Menschenkenntnis 11,
Orientierung 13, Kriegskunst 12, Seefahrer 15, Seeoffizier 12

Onarl ‘Cfomborf’ 5 Unrrrfa}m-

Snarl ist ein dlterer und ergrauter, aber durchaus noch krifti-
ger Mann. Mit Degen und Messer kann er gut umgehen, und
bei Kimpfen und gefihrlichen Unternchmungen betrautihn
Vrak stets mit der Fithrung einer Anzahl Piraten. Sowohl
durch seinen langen Dienst als auch seine Lebenserfahrung
hat er seine Stellung unter den Piraten behauptet.
Aufgewachsen ist Snarl als Waisenkind. Zunichst bei un-
freundlichen Zicheltern, spiter als verwilderter Junge in den
Strafien. Er trieb sich in den Gassen als Streuner und Dieb
herum.

KL15 IN13  CH17

TAO

FF 11
NG 3

GE 14
GG 4

KK 15
JZ 4

Im Alter von 39 Jahren schloss er sich dem damals sehr jun-
gen Vrak an, der ein Giinstling Tar Honaks war. Sie unter-
nahmen gemeinsam zahlreiche Beuteziige und Uberfille, mit
denen sie Honaks Konkurrenten erheblichen Schaden zufiig-
ten. Er erlebte Vraks Aufstieg von ganz unten mit und wurde
schlieBlich mit ihm in den Siiden geschickt.

In jiingster Zeit macht sich Snarl allerdings Sorgen um sei-
nen Gefihrten aus alten Tagen, der sich seltsam zu verindern
und das alte Feuer zu verlieren scheint.

Snarl wirkt auf den ersten Blick freundlich und gutmiitig, wiire
nicht dieser harte Zug um seinen Mund und die Falschheitin
seinen Augen —er kann einen Widersacher anlicheln und ihm
dabei ein Messer in die Rippen jagen. Beherrscht wird sein
Leben von Gold, Selbstsucht und Verschlagenheit. Snarl han-
delt nie voreilig, stets wartet er die beste Chance ab, die sich
ihm bietet.

MU15 LE60 RS1 Alter: 52
AT/PA 15/13 (Degen, 1W+3, WV 6/6)
GSGST1AU72 MR6 ST13

(Sumanya c'olanbmo, Vralu rechbe c;'v’fmb
Als Tochter aus gutem Hause verschlug es sie nach einem ge-
wonnenen Duell auf Vraks Schiff: Als Duellgegner hatte sie
sich ungliicklicherweise einen adligen Jiingling ausgesucht,

dessen Vater nun seine Schergen auf sie hetzte.

Wiihrend ihrer Flucht traf sie in einer Hafenkneipe Vrak, der
bereit war, Surmanya auf sein Schiff zu nehmen. Als Schrei-
berin und vorziigliche Degenfechterin erwies sie sich bald als
sehr niitzlich und gewann Vraks Vertrauen. Thr heller Kopf
war malgeblich an den Vorbereitungen vieler Operationen
beteiligt.

Unter den Piraten hat Surmanya nicht viele Freunde, aber
niemand wiirde sich offen gegen sie stellen. Sie mag als arro-
gant gelten — gefiirchtet ist sie dennoch.

Sollte unter den Helden ein Gebildeter sein (etwa ein Magier
oder Gelehrter), wird sie im Gespriich ihrer Freude Ausdruck
verleihen, endlich einmal einen kultivierten Menschen zu tref-
fen — den Helden und auch dem Gesprichspartner deshalb
aber nicht besser gewogen sein.

MU15 LE65 RSt Alter: 31
AT/PA 18/16 (Degen, 1W+3, WV 6/6)
GSGST1AU78 MR8  ST12

Ousaﬂ: d,r(tuu, ﬁdsmvuul‘n-

Prituez ist erst vor einiger Zeit recht unfreiwillig zu den Pira-
ten gekommen. Sein fritheres Schiff wurde von Vraks Mord-
buben gekapert und versenkt. Beim Kampf an Bord fiel der
Mastbaum auf ihn und zerschlug ihm das linke Bein, das
daraufhin abgenommen werden musste.

Dieses Ungliick hat Prituez nie verwinden kénnen. Er dank-
te es den Piraten nicht, dass sie ihn verarzteten und am Leben
lieBen, nein, er verspiirt starken Hass auf Vrak und dessen
Gefolgschaft (Orgoffist auch der einzige der Piraten, der kei-
ne Titowierung auf seinem Arm trigt). Der Wunsch, sich fiir
seine Verkriippelung zu riichen, wurde mit der Zeit immer
stirker, und die Helden scheinen ihm das geeignete Werk-
zeug dafiir.

Leider weib er nichts von Salamandras Existenz, die bereits
Verdacht geschépft hat, dass Orgolfs Loyalitit brockelt. Sie
verbringt kurz nach der Ankunft der Helden eine Nacht da-
mit, Orgoffs Absichten zu ergriinden und erkennt dabei seine
Absichten — so muss er fiir scinen Verrat schlieBlich mit dem
Leben bezahlen.

MU 12 LE47 RSt Alter: 39
AT/PA 11/10 {(Entermesser, 1W+3, WV 7/5)
GSGST1IAUBD MR2 ST8

(Samm VAI“I'!:, .Kn-'umt{'!'n'

Sandro obliegt die Verantwortung und Bewachung der Ge-
fangenen, fiir die er mit seinem Leben haftet. Vrak hat ithn
mit weiser Voraussicht auf diesen Posten gestellt, da er weill,
dass sich Sandro unbedingt auszeichnen will. Aus Angst vor
einer eventuellen Bestrafung wird er schnell grob und gewalt-
titig, wenn die Gefangenen ihm Schwierigkeiten machen —
er buckelt nach oben und tritt nach unten.

MU11 LE43 RS1 Alter: 29
AT/PA 13/11 (Kriegsbeil, 1W+5, WV 8/4)
GSGST1AUG4 MR-2 ST8




(Salamnbra (f|7m1

Salamandra ist der eigentliche Kopf der Schwarzen Schlan-
ge, sie handeltim Auftrag des Patriarchen Tar Honak person-
lich.

Sie wuchs bei einem Fischerpaar auf, das sie als Sdugling ei-
nes Tages nackt am Strand gefunden hatte. Moglicherweise
war sie das Kind eines Menschen mit einem miéichtigen Meer-
wesen, denn nachdem sie herangewachsen war, entwickelte
sich in ihreine iibersinnliche Kraft, die in dieser Form in Aven-
turien unbekannt ist.

Schon friih fiel ihr auf, dass sie eine besondere Gabe besal3:
Sie konnte Dinge schen, die es nicht gab. Um genau zu sein,
dies waren Dinge, dic erst sein wiirden. Diese Gabe entwik-
kelte sich im Laufe ihrer Kindheit.

So sah sie zum Beispiel eines Tages beim Spielen am Strand,
als sie gerade zu den Wellen laufen wollte, die so komisch an
den Fiilen kitzelten, cinen blutenden Ful} vor ihren Augen.
Schreiend rannte sie zuriick ins Dorf und berichtete von dem
Vorfall. Die Fischersfrauen blickten sich skeptisch an, folgten
ihr aber schlieBlich zu der Stelle des Geschehens. Man fand
dort lediglich cinen kleinen Seeigel. Der Vorfall wurde von
allen schnell vergessen, und niemand dachte am niichsten Tag
noch daran, als Salamandras Ziehvater fluchend nach Hause
kam — er war mit nacktem Ful3 in einen Seeigel getreten.
Salamandra gab das Erlebnis jedoch zu denken. Anfangs zeig-
ten sich ihr diese Bilder nur in akuten Gefahrensituationen,
aber mit zunehmendem Alter verlor sic mehr und mehr die
Scheu davor und lernte sogar, die seltsamen Bilder bewusst
hervorzurufen. Im Alter von zwélf Jahren sah sie thren Vater
im Sturm ertrinken. Aus Angst vor seinem Tod floh sie von zu
Hause und schlug sich nach AI'Anfa durch, wo sie von einem
recht angesehenen Bibliotheksschreiber namens Woger auf-
genommen wurde. Er kiitmmerte sich redlich um das Wohl
des Kindes, lehrte es Lesen und Schreiben und gab ihr ob
ihres schlanken Wuchses auch den elfischen Namen, da sie
ihren alten samt allen Erinnerungen abgelegt hatte,
Salamandra wuchs zu einer hiibschen jungen Frau mit tief-
schwarzen Haaren und grofien, dunklen Augen heran. Viele
junge Burschen machten ihr den Hof sie aber lie3 sich mit
keinem ein, sondern verbrachte ihre Zeit mit Lesen. Sie las
alles, was ihr in die Finger ficl, besonders die Magie zog sie
unwiderstehlich an.

Aufgrund ihrer besonderen Begabung lernte sie innerhalb
kurzer Zeit mehr als manch beflissener Zauberlehrling with-
rend seiner ganzen Ausbildung. Bald jedoch langweilten sie
die simplen Zauberformeln, es diirstete sie nach mehr — zu-
erst nach mehr Wissen ... dann nach mehr Macht.

Zugang zu geheimem Wissen erhielt siec durch die Magische
Fakultit der Universitit von Al'Anfa, deren alte Zauber-
folianten sie durchforstete. Ihr Herr und Meister war in jenen
Tagen der Schwarzkiinstler Ragodan, der, angetan von ihrer
Schinheit und Hellsicht, ihre schlummernden magischen
Fihigkeiten entwickelte. Salamandras Krifte wuchsen. Schon
bald zihlte sie zu den miichtigsten Zauberkundigen inner-

halb der Gilde, auch wenn sich ihre auf Hellsicht und Ver-

wandlung konzentrierten Krifte nicht in die geregelten Bah-
nen der Gildenmagie pressen lieBen. Zudem war es nicht al-

lein das Ubersinnliche, das sie anzog, auch von weltlichen

Dingen ging ein starker Reiz aus. Macht zu haben in Al'Anfa,
das war nur wenigen vorbehalten ...

Der Gedanke an diese Macht faszinierte sie so sehr, dass sie
nicht mehr davon ablassen konnte. Sie musste einen Weg fin-
den, einen Weg, der sie ins Zentrum der Macht fithren wiirde
— und wer vermag schon die Macht eines Herrschers so sehr
zu vergroBern wie eine Seherin? So musste sie nur den Patri-
archen aufihre Fihigkeiten aufmerksam machen, und schon
wiirde sie dort sitzen, wo die Fiden zusammenliefen.

Tar Honak, der sich einer groBen Anzahl von Helfern bediente,
die seinen Einfluss mit mehr oder weniger legalen Mitteln
vergriferten, kam Salamandra gerade recht. Er niitzte thre
Hellsicht zu einer Reihe von Intrigen, die einige Widersacher
zu Fall brachten. Zugleich erkannte er aber sehr wohl die Ge-
fahr und die Bedrohung, die in Salamandras Fihigkeiten lag,
und sandte sie auf eine Mission, die sie eine Weile fernhalten
wiirde.

Er hatte sich von Spionen iiber eine friedliebende, gutmiitige
Rasse von Fischwesen berichten lassen, die fern im Siiden ein
Archipel bewohnten. Salamandra sollte nun diese Wesen da-
hingehend beeinflussen, dass sie dem Regenten der siidaven-
turischen Hafenstadt Brabak Schaden zufiigten, die umlie-
genden Dorfer tiberfielen und den Fischern das Leben schwer
machten. Mit der Zeit wiirden diese Hiifen fiir Handelsschiffer
unattraktiv, und die Handelsmacht Al’Anfas konnte sich wei-
ter ausdehnen.

In kurzer Zeit wurde der Plan in die Tat umgesetzt. Sala-
mandra reiste in Gestalt der Schiffskatze an Bord des Piraten-
schiffes nach Siiden. Nur Kapitin Vrak wusste von ihrer Exi-
stenz, Tar Honak hatte ihn eingeweiht. Die Piraten schufen
sich einige Stiitzpunkte im Archipel und kontrollierten von
hier aus die Risso.

Alles schien glatt zu verlaufen. Salamandra war mit der Ent-
wicklung der Dinge zufrieden, doch sie selbst fiithlte sich mit
der Zeit fehl am Platze. Hier im Siiden, und besonders seit sie
sich in dieser Inselwelt aufhielt, waren ihre seherischen Fi-
higkeiten eingeschrinkt — als ob in ihrem Geist ein gewalti-
ger Wind aufkiime, der die einst so klaren Visionen zu un-
kenntlichen Schemen verschwimmen lief. Dieser Umstand
bereitete ihr Sorgen. Und dariiber hinaus, was sollte sie hier
unter Fischmenschen und schmutzigen Piraten? Wo war die
Macht, die sie sich erhofft hatte?

Hauptmann Vrak hat zwar offiziell die Kommandogewalt
iiber die Piraten, untersteht aber Salamandra Frynn. Sie hat
das letzte Wort, ihre Existenz aber ist lediglich Vrak bekannt,
der unter Salamandras Unzufriedenheit schwer zu leiden hat.
Die Piraten wissen noch immer nichts von ihr und leiden
ebenso unter der Eintonigkeit ihres Alltags und Salamandras
Launen. Sie machen dafiir allerdings Vrak verantwortlich, der
sie nur durch Goldmiinzen und Rum bei der Stange zu hal-

ten vermag.




Die meiste Zeit verbringt Salamandra damit, das weitere
Schicksal der Abenteurer zu verfolgen, weil sie die Auswir-
kungen ihrer Handlungen nicht mehr ohne weiteres voraus-
schen kann. Die Befreiung des Krakenkonigs konnte sie etwa
in keiner threr Visionen erkennen, da sie von den Kriiften der
Inseele gestort werden.

Irritiert durch diese Tatsache versucht sie, erst einmal Zeit zu
gewinnen, um der Stérung auf den Grund zu gehen. Sala-
mandra sicht nur eine Méglichkeit zur Wiederherstellung der
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alten Verhiltnisse: Sie muss die Helden in ithre Gewalt brin-

gen und sie dazu zwingen, in ihrem Sinne zu handeln, oder

sic muss die Eindringlinge vernichten. Der Krakenkénig muss
wieder gefangen werden, damit die Risso weiterhin im Dien-
ste Tar Honaks agieren.

Salamandra aber weil}, dass die Helden nach threm Erfolg
auf der Insel der Risso nicht einfach umkehren werden und
das Piratennest frither oder spiter finden. Spitestens dann ist
die Stunde der Entscheidung fiir sie gekommen.




Wcﬂt von .Kreafum

Borbarad-Moskitos (BA 217)

MU20 LE2 AU 1000 RSO AT 20-RS/ 8* PAO

TP 3 AP (Saugen) / 2W6 (Gift)** GS 4 MR2 GW2

*) Auf der Haut niederlassen / Stechen

**) 3 AP/KR fiir 4 KR, wird der Moskito dabei erschlagen, wirkt sein Gift.
Optionale Kampfregeln: Schwarm

Boronsotter (BA 152)

MU15 LE20 RS1 AT14 PAS

TP 1W+3 (+Gift)* GS3 AU20 MR4 GW 10

*) Bei Schaden durch Biss W6, bei 3-6 Gift (mehrfach): Stufe 6, je 2 SP
und KK-1 fiir 3W6 KR.

Optionale Kampfregeln: Ruhig Blut, Hinterhalt (18)

Gelbschwanzskorpion (BA 196)

MU 7 LE 2 RSO AT12 PAOD

TP 1W (Stachel) (+Gift)* GS 2 AU10 MR1I0 GW2

*) Bei Schaden durch Stich W6, bei 4-6 Gift {einmalig): Stufe 3, 3W6 SP.
Optionale Kampfregeln: Ruhig Blut, Gezielter Angriff, Hinterhalt (20)

Hohlenpanther (BA 90f)

MU11 LE25 AU30 RS2 AT 12 (2 AT/KR) PAS
TP 1W+2 (Rachen) / 1W+1 (Pranken) GS14 MR—-4 GWS6
Optionale Kampfregeln: Flucht (12)

Jaguar (BA 91)

MU14 LE25 AU40 RS2 AT 14/19°PA 4

TP 1W+3 (Rachen) / 1W+2 (Pranken) GS16 MR-3 GWS8

Der Jaguar greift abwechselnd mit Rachen und Pranken an.

*) Der zweite Wert gilt fiir den Uberraschungsangriff aus dem Hinterhalt mit
Rachen und Pranken.

Optionale Kampfregeln: Hinterhalt (30), Auge-in-Auge, Sprung / Nieder-
werfen

Morfu (BA 210)

MU LESG RS 1 AT 15 (12AT/KR) PAS

TP 1W-1 (je Hornsplitter) (+Gift) GS05 AU 100

MR15 GW13

*) Eine Salve von 12 Hornsplittern auf einen einzigen Gegner, es kann nicht
ausgewichen werden. Bei einer 1 wurde eine ungeschitzte Stelle getroffen.
Bei Schaden durch Splitter Gift (mehrfach): Stufe 5, 1W SP pro Splitter.
Optionale Kampfregeln: Gezielter Angriff, Geldnde (Sumpf)

Muréne (BA 178)

MU18 LE20 RSO AT 14 PAG

TP 1W+4 (Biss+Gift)* GS10 AU15 MR#B GW 5

*) Bei Schaden durch Biss wirkt das Gift (Stufe 2, mehrfach); 1 SP/SR fiir
2W6 SR.

Optionale Kampfregeln: Kampf im/unter Wasser

Piranhas (BA 163)

MUi5 LE2 RSO AT10 PAD
TP1W GS2 AU10 MR12 GW12
Optionale Kampfregeln: Kampf im/unter Wasser

Ratten (BA 94)

MU10 LE3 RSO AT 5 PAO

TP2SP* GS 4 AU20 MR1 GW 1

Ratten lassen sich am besten mit FuBtritten bekdmpfen (GE-Proben).

*) Bei mehr als 5 SP besteht eine 5%-Gefahr einer Infektion: Lutanas (1-5),
Sumpffieber (6-8), Schlachtfeldfieber (9-11), Rascher Wahn (12-15),
Zorganpocken (16-17), Tollwut (18-19), Jahresfieber (20).

Riesenameisen (BA 194)

MU10 LE25 AU30 RS4 AT8  PAD

TP 1W+3 (Biss) / 1W-2 SP (Saure)* GS5 MR13 GWS8

‘) Die Riesenameise verspritzt beim Biss zusatzlich eine Saure, die selbst
durch Riistungen dringt. Fiir je 5 SP durch Saure sinkt der RS des
Getroffenen um 1 Punkt.

Riesenkaiman (BA 147f)

MU16 LE24 AU30 RS4 AT 8 (2AT/KR)* PAS

TP 1W+2 (Schwanz) / 2W+2 (Rachen)” GS4/2 MRE GW3

*) Mit Rachen und Schwanz greift der Kaiman gleichzeitig verschiedene
Gegner an.

Optionale Kampfregeln: Gelande (Sumpf), Kampf im Wasser

Seeadler (BA 115f)

MU18 LE15 AUG0 RS2 AT 517 PA5/2

TP 1W (Schnabel) / 1W+4 (Klauen)* GS 1/18 MR 2 GWS5
*) Nahkampf/Sturzflug. Im Nahkampf hackt der Seeadler nur mit dem
Schnabel.

Streifenhai (BA 168)

MU13 LE15 RSO AT12 PAO

TP 1W+4 GS 7 AU45 MR7 GW5
Optionale Kampfregeln: Kampf im/unter Wasser

Sumpfratten (BA 95)

MU15 LEG RSO AT 9 PAD
TP3SP" GS 4 AU20 MR1 Gw 2

*) Siehe Ratte, jedoch 10 % Gefahr einer Infektion.

Wiirgeschlange (BA 156)

MUi18 LES50 RSt AT 10/15*PA O

TP 1W+2 (Zahne) / KR x W (Wirgen) SP**

GS2 AU10 MR5 GW8

") Biss/Umschlingen. Wenn sich die Wirgeschlange festgebissen hat,
versuchi sie das Opfer zu umschlingen.

) Um dem Wirgegriff zu entkommen, muss gleichzeitig eine GE- und KK-
Probe jeweils +KR-Anzah/ gelingen.
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Folgen Sie uns ins Land der Phantasie!
Hier haben Sie die Moglichkeit, als tapferer
Krieger oder weise Magierin, als unerschiitter-
licher Zwerg oder weltgewandte Streunerin
Abenteuer zu bestehen, die Sie sich bislang kaum zu
ertriiumen gewagt haben. Als Held des Schwarzen Auges
stehen Fhnen ungezihlte Moglichkeiten offen!
Gemeinsam mit den anderen Helden treten Sie in einer mittelalterlich-
Y phantastischen Welt gegen die Machte des Schicksals an, befreien Landstriche
. von der Tyrannei cines finsterén Zauberers, entlarven intrigante Grafen, retten
=~ Entfiihrie, bezwingen mythologische Ungeheuer, fithren Liebende zusammen oder
=~ erforschen uralte Ruinen.
4 ie Wege zum Ziel sind vielfialtig und gefahrlich, und nur der Meister
¥ des Schwarzen Auges — der Spielleiter — weiff, welche Abenteuer und
~Schrecknisse auf die Helden warten. Ihre Ideen, ihr Mut und ihre
Geschicklichkeit sowie ein wenig Glick sind gefordert, um erfolgreich aus
solchéen Abenteuern hervorzugehen — und Ihre Phantasie, Ihre Kreativitiit,
Ihr Wille, sich gemeinsam mit anderen von Aventurien begeistern zu lassen.

LOCKRUF DES SUDMMEERS

Was ist das diistere Geheimnis des Efferdklosters von Ranak?

Vas treibt

die mysteriosen Rissordazu, die Kusten Sudaventuriens aufzusuchen?

| N
( Das Schwarz eAligﬁ)

ABENTEUER NR. 95

SPIELER
1 Spiclleiter und 3 - 5 Spicler
ab 14 Jahren

KOMPLEXITAT
(MEISTER/SPIELER)
mittel/niedrig

ANFORDERUNGEN (HELDEN)
Talenteinsatz, Kampffertig-
keiten, Zauberei, Interaktion
STUFEN
2-4
ORT UND ZEIT
Konigreich Brabak und
Sudmeer,
vor 15 Hal / 1008 BF

2ul\1-hpir|cn dieses Abenteuers
bendtigen Sie das Abentencr-Basis-

Spiet; dieses Buch enthilt alle weites «

ren Informationen, um als Meister
des Schwarzen Auges cine Gruppe
von Spiclern durch das Abenteuer
zu fubren. Kenntnis der Boxen Mit
Manitel, Schwert und Zanberstal
und AlAnfa und der tiefe Stiden ist
fuir den Meister hilfreich, aber nicht
erforderlich.

Welche Rolle spiclt das michtige Al'Anfa im Geflecht der
rivalisierenden Piratenbanden des Stidmeers?
Welche Einder verbergen sich hinter den riesigen
Nebelbinken, treibenden Tangfeldern und
schiffsverschlingenden Mahlstromen?
An den Kiisten des Konigreichs Brabak
und an Bord der Karavelle Korisande haben
Sie die Moglichkeit; all diesen Geheimnissen
auf den Grund zu gehen. Erleben Sie
Abenteuer in der bunten Welt kithner
Entdeckerkapitane, frénider Kulturen, un-
kartierter Meeresgebiete und zu allem ent-
schlossener Piraten. Mast- und Schotbruch,
wagemutige Abenteurer!
Die lange vergriffene Stdmeer-Tetralogie
(Das Grauen von Ranak, Die Fabrt der
Korisande, Die Insel der Risso und Bund
der Schwarzen Schlange) jetzt komplett
iiberarbeitet und in einem Band!
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