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Einleitung

Willkommen zu einer der grofden Entdeckungsfahrten seit den legen-
déren Reisen von Ruban dem Riedandfahrer, dem bardenbesungenen
Wettdtreit zwischen Adef Foggwulf Phileasson und Beorn dem Blen-
der oder der Slidmeerexpedition der Korisande (die letzten beiden kon-
nen Se in den wieder neu aufgelegten DSA-Bénden Die Phileasson-
Sega und Lockruf des Siidmeers nacherleben).

Diesmd gilt es nicht, weitere Geheimnisse des aventurischen Konti-
nents zu erforschen. Diesma gilt es, ebenso legendére wie ferne Ge-
stade anzusteuern, um die schon seit Uber zwel Jahrtausenden unglaub-
lich anmutende Fabeln, wundersame Sagen und rétselhafte Geschich-
ten kreisen.

Wir laden Se ein auf eine gefahrvolle Reise zum Horizont. Eine Fahrt,
die Se und lhre Helden quer Uber das Meer der Sieben Winde und
weit dartber hinaus fuhren wird. Begleiten Sie uns in jenes legendére
Reich, das die Aventuricr nicht ohne Grund auf einen verheiBungsvol-
len Namen getauft haben: das Guldenland!

Das vorliegende Abenteuer, das Sie mdglichst komplett durchlesen soll-
ten, bevor Se dch daran machen, es mit Ihren Spielern zu erleben,
sdlt den Auftakt zu phantastischen Entdeckungen und Abenteuern
im fernen Westen Deres dar.

Schon kurz nach Erscheinen dieses Abenteuerbandes werden wir Se
in der Box Myranor — Das Guldenland mit weiteren Informationen
Uber den legendédren Westkontinent versorgen. In ihr finden Se dles
Wissenswerte Uber jene fantagtischen Gefilde jensets des Meeres der
Sieben Winde, die in diesem Abenteuer nur gestreift werden konnen.
Se halten dann dle Informationen in der Hand, die nétig sind, um
das Guldenland auf eigene Faust zu erforschen.

Zu den Teilnehmern der Expedition

Die vorliegende Expedition wird fur Ihre Helden eine Reise ohne Wie-
derkehr sein. Eswird geraume Zeit verstreichen, bis sich fur [hre Grup-
pe wieder die Chance zu einer Riickkehr nach Aventurien bietet. Wir
halten es daher nur fir far, dass Sie Ihrer Spielrunde deutlich ma-
chen, dass die Entscheidung, nach Guldenland zu reisen, firr einige
derische Jahre kaum riickgéngig zu machen sein wird.

Da es dch be der Reise zum Horizont um eine Expedition handelt,
die staatstragenden Zwecken sowie der Mehrung aventurischen Wis-
$ns um die fernen westlichen Gestade dient, scheinen uns allzu exoti-

Handlungstberblick

Winde des Gestern - Was bisher geschah

Um lhnen Hintergrinde und Ziel der anstehenden Expedition ver-
sténdlich zu machen, ligtet die folgende Ubersicht in chronol ogischer
Reihenfolge dle bisherigen Ereignisse um die erste Harikafahrt und
den Trubel um die Rickkehr der Expedition auf. Alle Informationen,
die zum Zeitpunkt des Einsetzens von Reise zum Horizont nicht &-
fentlich (d.h. aus Journalen wie Seewind oder dem Aventurischen Bo-
ten, den Erz&hlungen von Wanderséngern oder verbreiteten Gerlich-
ten erschlief¥bar) sind, wurden grau unterlegt:

Vor dem Abenteuer (Meisterinformationen)

sche Heldentypen ds Tellnehmer eher unangebracht. Der 'nivesische
Haiborkschamane' sollte daher eher Heldentypen weichen, die einen
erngthaften Grund vorweisen kdnnen, sich der Expedition des Horasiats
anzuschlief}en. Solche Zweck-Exoten kénnen sie plausibel nur wie
unter Heldeneinstieg |1 auf S. 30 beschrieben einfihren.

Wenn mdglich, sollten Thre Helden schon gewisse Eigenschaften (oder
ruhmreiche Taten) vorweisen konnen, die Se in die engere Wahl kom-
men lassen. Hierzu zdhlen nautische Kenntnisse ebenso wie ein R,
den sch ein Held eventuel af dem Gebiet der Magie oder anderer
Wissenggebiete (Fauna & Flora, Sprachen, Handel, Echsenkunde etc.)
angeeignet hat. Das wesentlichste Merkmal, das die Expeditions-
teilnehmer im Gegensatz zum normalen Aventurier aufweisen sollten,
ig natlirlich eine gehdrige Portion Neugier und Unerschrockenheit.
Eigenschaften, die Helden geradezu definieren.

Feinde des Reiches. Da es Sch bel der anstehenden Rese um eine
Operation des Horasreichs handelt, scheiden fir die Expedition na-
tirlich dle Heldentypen aus, die aus der verfeindeten Schwarzen Alli-
anz oder aus Thorwal stammen. Um Charaktere aus diesen - aus hora-
sSscher Sicht geseshen — Problemrcgionen in die Glldenlandkampagne
zu integrieren, bedarf es daher einiger Tricks:

9 Al'Anfa igt hier der grof¥e, ebenbiirtige Gegner des Alten Reiches,
den zu stellen und zu tiberlisten es wahrend der Uberfahrt einiger An-
strengung bedarf. Ein aanfanischer Spion, der an Bord entdeckt wird,
wird daher umgehend hingerichtet. Ausnahmen von dieser Regd gibt
es nicht!

Gegen Ende des Abenteuers wird aber eine Situation eintreten, in der
beide konkurrierenden Parteien gezwungen werden zusammenzuar-
beiten. Spiler, die einen danfanischen Heldentyp spiden mdchten,
sollten sch daher fir den ersten Teil des Abenteuers einen Ersatz-
charakter ersinnen, der spéter leicht vom Spidlleiter tbernommen wer-
den kann. Bis dahin wird der alanfanische Wunschcharakter Ihres Spie-
lers in Ihre meisterlichen Hande wandern.

9 Thorwaler werden zwar an Land konsequent von den horasischen
Staatsbeamten ds Besatzungsmitglieder abgelehnt, aber ds blinde Pas-
sagiere oder Schiffbriichige sollten diese Helden (zumindest auf hoher
See) ohne grof¥ere Probleme zu den anderen Helden stofl3en kdnnen.
Naturlich bietet es sich insbesondere bel Thorwalern an, dass diexe ein
knappes halbes Jahr spéter die Nordlandroute zum Erreichen des Gll-
denlandes wéhlen. Auch diese Route igt fir alle Teilnehmer sehr
abenteuertréchtig— jedoch gleichzeitig auch so abenteuertrachtig, dal’
wir uns ihr hier nicht ndher widmen koénnen ...

(Meisterinformationen)

Rondra 19Hal: Im Slidmeer verschwindet die SwafnirsRuche, das Schiff
der Roten Harika, vor Trahdliens Kiiste. Kaiserin Ameno-Horas wirft
Trahelien vor, das Schiff versenkt zu haben; Harika wird fir tot er-
klért, (Sehe auch Aventurischer Bote #43)

Tatsachlich ein Mandver der Admiralitat, um Harika im Geheimen eine
Expedition vorbereiten zu lassen, die die Kisten Rieslands erfanden
und mdglicherweise eine Ostpassage ins Guldenland finden soll.

Fruhling 22 Hal: Nach Uber drei Jahren aufwendiger Vorbereitung,
wahrend derer nach und nach Schiffe und Material zur Insel Korelkin,
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einem horasischen Stiitzpunkt 6stlich von Maraskan, transportiert wur-
den, lauft die Expedition mit den Altonm-Winden aus: Die Schivonellen
Prinzessin Lamea und Gylduria von Bethana sowie die Karavelle
Avesfreund, insgesamt mit 189 Frauen und Mannen besetzt, fahren
unter dem Kommando der Roten Harika zu neuen Ufern. Einzelne
Geschehnisse dieser beispiellosen Entdeckungsfahrt kénnen Se der Welt
des Schwarzen Auges, S 102-116 entnehmen.

21. Peraine 29 Hal: Nach sieben fahren Irrfahrt, wahrend derer auch
der Admirastab zu Grangor aufgrund der Ereignisse um Borbarads
Ruickkehr die Expedition fagt vergessen hatte, erscheint die ramponier-
te Prinzessin Lamea in der Lagune von Grangor; die Seegardisten fin-
den nur 27 von der Efferddeche gezeichnete Sedlen - darunter Harika
- vor und schirmen das Schiff komplett ab. Gerlichte um eine Welt-
umsegelung machen die Runde. (AB 80)

Die Logbiicher der Expedition l6sen helle Aufregung aus und werden
sogleich von Weisen der Hesindekjrche Uberprift. Staatsadmiral Gilmon
Quent signalisiert dem Horaspalast, dassin Balde eine weitere Expedi-
tion ausgerustet werden soll, um das giildenlandische Enduriurn (s.u.)
zu bergen, bevor andere Machte — insbesondere Intimfeind Al'Anfa -
davon Wind bekommen.

Frihling 29 Hal: Die Knappheit einiger Luxusgiiter durch die borba-
radianische Invasion und die sensationelle Meldung um Harikas Riick-
kehr geben Néhrboden fir neue Guldenlandexpeditionen.

Al'Anfa |asst von einer havenischen Werft zwei grof3e Hochseekaravellen
bauen. Urspriinglich alsreine Handel sexpedition in den Westen gedacht,
sollen sie sich bald an das Kielwasser der horasischen Flottille heften.

Ingerimm 29 Hal: Harika von Bethana wird in die Hallen der Weis-
heit zu Kudik zu "eingehenden Konsultationen Uber die wissenschaft-
lichen, staatsrechtlichen und merkantilen Implikationen" ihrer Fahrt
einbestdlt. Die Staatstiihrung des Horasreiches befordert Harika zur
Admiralin und gelt umfangreiche Mittel zur Ausrlistung einer weite-
ren Expedition zusammen. (AB 81)

Der Planungsstab entscheidet sich schon friih angesichtsder Gefahr durch
thorwalsche und alanfanische Anschlage, offentlich nur eine Schein-
flotte bei Grangor aufzubauen und die tatséchliche Expeditionsflottille
im geheimen Hafen Tul'ka'var aufden Zyklopeninseln bereitzustellen.

Auf den Zyklopeninseln werden verloren geglaubte Schétze geborgen,
die zum groflen Tel noch aus der Zeit vor dem Brand (993 v.H.) der
legendéren Hesindebibliothek zu Bosparan stammen (Siehe auch das
DSA-Abenteuer Zyklopenfeuer). Darunter befindet dch ein mysterié-
e Krigtallschédel, dessen giildenléndische Herkunft spéter vom In-
stitut der Arkanen Anadysen zu Kudik erkannt wird.

Die Gelehrten vermuten richtig, dass das Artefakt eine ungeheuerliche
Verstéandigungsmagiein sich birgt; sie unterliegen aber dem Trugschluss,
das Objekt imkonkreten Fall auch aktivieren zu gonnen. Ein Test im
Vorfeld wird nicht riskiert, da der Verlust astraler Kraft des Artefakts
befiirchtet wird. Haldana von IImenstein, die hdchste Hesindegeweihte
Aventuriens, entscheidet Anfang Travia, das Artefakt der Expedition als
Hilfsmittel beizusteuern - nicht ahnend, dass die Al'Anfaner ebenfalls
Kenntnis von dem wundersamen Kristallschadel haben und als einzige
Uber den geeigneten 'Schliissel' verfiigen, diesen auch zu aktivieren.

Praios 30 Hal: Die horasische Flotte requiriert die in Bau befindlichen
Schiffsimpfe einer Schivone und zweier Schivonellas, tauft e auf

Dramaturgie auf hoher See

Die Reise zum Horizont wird einen ungewohnlich langen Zeitraum
in Anspruch nehmen: Eine Reisedauer von insgesamt etwas Uber
zweieinhalb Monaten. Die Uberfahrt kann daher schnell etwas ein-
tonig werden, wenn se von Ihnen ds Megter fasch prasentiert wird.
Wir méchten an dieser Stelle einige mei sterlich-dramaturgische Kriffe
ansprechen, mit denen diese Gefahr im wahrsten Sinne des Wortes
‘umschifft’ werden kann:

Helden an vordergter Front

Der Vorgpann dieses Abenteuers bis zur eigentlichen Abfahrt dient
unter anderem dem Zweck, Ihre Helden das unbedingte Vertrauen
Harikas, der Expeditiondciterin, gewinnen zu lassen. Dies erleich-
tert es Ihnen spéter ds Meder, die Helden (in Gestalt Harikas) bel
alen kleineren und groflReren Schwierigkeiten hinzuzuziehen und
damit beschéftigt zu halten. Hierzu gibt Ihnen auch das Kapitel Ge-
gen den Bdeman - Alltéglichkeiten der Fahrt noch einige Tipps an
die Hand.

Mikrokosmos Schiff

Die Prinzessin Lamea wird fur Ihre Helden firr zweieinhalb Monate
zum sténdigen Aufenthaltsort. Ein typischer abgeschlossener Hand-
lungsschauplatz, auf dem Intrigen, Freundschaften und Feindschaf-
ten wie in einem Gewéchshaus gedeihen kénnen. Nicht zuletzt aus
diesem Beziehungsgeflecht zwischen Spielerhelden und Meister-
personen wird die 'innere Spannungskurve' der Handlung erwach-
sen. Be knapp 130 Mann Besatzung (die gesamte Flottille umfasst

gut 500 Expeditionsteilnehmer) is es sinnvoll, sch auf einzelne
Schiissel personen zu konzentrieren, die wir im Anhang 11 beschrie-
ben haben, den Se sch sorgfdltig durchlesen sollten.

Kampf der Einténigkeit

Das grofde Problem, das Se ds Meister zu bewdtigen haben, besteht
in der Handhabe langer Episoden der Schitfsreise, in denen wenig
passiert. Angtatt den Kapitafehler zu begehen, jeden verstrichenen
Reisetag auszuspielen und das Meer der Sieben Winde verzweifelt
auf der Suche nach immer neuen Zufallsbegegnungen leerzufischen,
sollten Sie erzéhlerisch filmische Methoden wie Zeitraffer und schnel-
le Schnitte zurlickgreifen. Etwa so:

»Nachdemihr dasLeckreparierthabt,|&sstHarikadieentsprechenden
Flaggensignal esetzen. Al sdi eBestétigungvondenander enbei denSchif-
fenkommt, setztihr dieFahrtwieder fort. Wolltihr inden nachsten Ta-
gennochetwasbestimmtestun?«

Fdls die Spidler verneinen, geht das Abenteuer nun wie folgt weiter:

»Diekommenden Tagebl&st ein steter WindausNNO, der Harikaein
zufriedenesGrinsenaufsGesi chtzaubertundauchder SimmunganBord
sehr zutraglichist. Esistder Nachmittagdes30. Reisetages, alsihr am
Horizontpl6tzich...

Mit wenigen Worten werden so gleich mehrere Tage abgehandelt.
Die Handlung setzt erst wieder in dem Moment ein, wenn tatséch-
lich etwas passiert.

6
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dieNamenHorasadler, Sanct Ingalfund Belisarius und beginnt mit der
Anwerbung von Seeleuten, Offizieren und anderen Kundigen. Der-
weilen |&uft die Horaskaiscrliche Nordmeerflotte unter Befehl Admi-
rds Rubec von Chetoba aus und greft Thorwal an, nachdem einige
Ottas Uberfale in horasischer Seehoheit durchgefiihrt haben.

Die Kirchen von Praios, Hesinde, Phex und Efferd fuhren Diskussio-
nen Uber die Erkenntnisse der Harikafahrt und versuchen, Einfluss
auf die zweite Forschungsreise zu nehmen. Harika ist angeblich an
einem Fieber erkrankt, dem bereits finf zurlickgekehrte Besatzungs-
mitglieder erlegen sind. (Aventurischer Boter 82/83)

Agentenfremder Méchte gelangen in der Zwischenzeit an geheime In-
formationen Uber die Entdeckungen der Prinzessin Lamea. Das Schiff
selbst wird bei Nacht und Nebel nach Tul'ka'vor gelotst und wieder auf
Vordermann gebracht. Al'Anfa, das Mittelreich, einige Heptarchien und
selbst das gerade erst vom Horasreich attackierte Thorwal riicken die
horasische 'Expeditionsflattille Gildenland' in den Mittelpunkt ihrer
Interessen. Es kommt in denfolgenden Monaten zum Austausch diplo-
matischer Noten und weiteren Spionageféllen (Aktivitdten der Hand
Borons in Grangor).

Der wahre Hintergrund der Guldenland-Expedition

Die Nachricht, dass sch das Horasreich keine drei Monate nach Ruck-
kehr der Seefahrerin Harika von Bethana erneut anschickt, eine Expe-
ditionsflottille auszuriisten, sorgt fir Verwirrung unter den Machtha
bern der anderen groRRen aventurischen Reiche. Cffizidl heil}t es, die
neue Expedition diene Handelszwecken und der hesindegefalligen
M ehrung des Wissens um Sumus Leib — nur, so recht glauben mochte
dies niemand. Die meisten Machthaber auf3erhalb des Horasiats arg-
woéhnen, dass Harika wéhrend ihrer Fahrt einen Fund oder eine Ent-
deckung von ungeheurer Tragweite gemacht hat. Ein Geheimnis, das
nicht nur den erheblichen finanziellen Aufwand rechtfertigt, sondern
auch die hastig anmutenden Vorbereitungen zum Aufbau der neuen
Expeditionsflotte erklart.

Dieses Misstrauen ist auch angebracht: Harika konnte wahrend ihrer
Fahrt im Osten des Guldenlands ein Frachtschiff der Kerrishiter auf-
bringen, das bis zur Reling mit Endurium und weiteren formidablen
Wunderwerken angefiillt war. Thr war der Wert der Ladung sofort be-
wusst, auch wenn ihr die Umstédnde um Borbarads Erscheinen in
Aventurien, die zum Erliegen des Enduriumabbaus auf Maraskan fiihr-
ten, noch nicht bekannt sein konnten.

Da sich aber diverse Piraten (Serover und Kerrishiter) auf die Fahrte
der Lamea gesetzt hatten, sah sich Harika gezwungen, durch die Ki-
stensiimpre nahe des gildenlandisch-imperialen Balan Cantara ins
Meer der Schwimmenden Inseln und schliefllich ins Bleichwasser zu
steuern, um das Beuteschiff dort zu versenken und fremdem Zugriff
Zu entziehen.

Wahrend Harika ihre Verfolger in der Zwischenzeit mit einigen wag-
halsigen Mandvern beschéftigte, beauftragte sie den durch Ausfdl Al-
terer zum 1. Offizier beférderten Haridiyon Thaliyin (Sohn des ehe-
maligen Seekodnigs Mermydion und damit Kronprinz der Zyklopen-
inseln) mit dieser heiklen Mission. Haridiyon ist somit der einzige,
der von der genauen Lage des versenkten Schiffes weil3. Be dem Ver-

*) Der Aventurische Bote ist das von Redakteuren und Spielern gemeinsam
gestaltete Journal des Schwarzen Auges und informiert zweimonatlich Gber
die wichtigsten aventurischen Geschehnisse. Gegen 4,- DM in Briefmarken
erhalten Sie ein Probeexemplar und die Abo-Bedingungen: Fantasy
Productions, Aventurischer Bote, Postfach 1517, 40675 Erkrath

such, Haridiyon vor Baan Cantara wieder an Bord zu nehmen, wurde
die Prinzessin Lamea von den Vefolgern Uberrascht. Es kam zu einer
vertrackten Situation, bel der se den Prinzen zuriicklassen musste.
Dieser liel3 sich frawillig von Harikas Bordmagier mittels GRANIT
UND MARMOR verwandeln, um einem Verhtr zu entgehen (in der
Hoffnung, dass die glldenlandischen Beschworer diese Verwandlung
nicht riickgangig machen kénnen). Harika vergorach ihm zuriickzu-
kehren, um ihn zu erretten. Vor ihrer Riickfahrt konnte se noch her-
ausfinden, dass seine 'Statue' ds Trophée von einer einflussreichen Per-
on in Baan Cantara aufgekauft wurde — damit verliert sich seine Spur
vorlaufig.

Zuriick in Aventurien, hatte ihr Bericht tber den Enduriumfund durch-
schlagende Wirkung - nicht zuletzt, da das magische Metdl heute noch
kostbarer ds in den Jahren vor Borbarads Machtergreifung ist. Eigent-
liches Zid der neuerlichen Expedition ist es— neben dem Aufbau neu-
er Handelsverbindungen, der Verifizierung der Ergebnisse der ersten
Fahrt und der Unterstreichung des Grol3machtanspruchs des Horasiats
-, Haridiyon zu befreéien, ihn zurlickzuverwandcln und in Besitz des
versenkten Enduriumschatzes zu gelangen.

Zusammenstellung der Flotte

Das FHaggschiff, die wieder instandgesetzte Schivonella Prinzessin
Lamea, soll die Flottille unter dem Kommando Admirdin Harikas ins
Guldenland fuhren. Die Schivondla Prinz Shafir unter dem erfolgre-
chen Glldenlandfahrer Sherius Bramstetter wurde eigens zu dem
Zweck umgerlistet, das noch zu bergende Endurium aufzunehmen.
Die schwerbewaffnete Schivone Kénig Tolman hingegen, die unter dem
Befehl des eisenharten Militaristen Rubec von Chetoba steht, soll den
Konvoi auf der Hin- und Rickfahrt vor militérischen Auseinanderset-
zungen schiitzen. Und nicht nur das: Rubec von Chetoba hat noch
einen weiteren Geheimauftrag: Er soll Harika im Auge behalten (dazu
weiter unten mehr).

Intervention fremder Méchte

Der einzige Staat, der das Geheimnis des Horasiats bidang | Uften konn-
te, ist dasMittelreich. Praios 30 Hal gelang es Agenten der KGIA, zwe
der unter Quarantane stehenden Sedleute, die Harika sieben Jahre lang
auf ihrer Weltumsegelung begleitet hatten, zur Flucht aus Grangor zu
verhelfen. Unglaubig vernahmen die Mittdreicher die Nachricht von
dem Enduriumfund.

Das Mittdreich intervenierte sofort auf htchstem diplomatischen Weg
und erinnerte die Vertreter des Alten Reichs an einen (Geheim-)Para-
graphen des erst kirzlich geschlossenen Oberfelscr Vertrages, dass auf-
grund der Ereignisse in den Schwarzen Landen alle neuen Endurium-
funde gerecht zwischen den Reichen aufgetellt werden miissen. Dies
is einer der Hauptgriinde, warum das Horasiat dem Mittelreich be-
grenztes Teilnahmerecht in Form offizidler Beobachter und finanzi-
eler Mittel eingerdumt hat.

Al'Anfa hingegen igt in diesem Szenario ein ernstzunehmender Ge-
genspieler, der die Expeditionsflotte auch auf hoher See noch besché-
tigen wird. Die Schwarze Perle des Siidens weil3 (noch) nicht, um was
es im Einzelnen geht, aber der siidliche Stadtstaat ist nicht willens,
sich in Belangen des Giildenlandes vom Horasiat Uberfliigeln zu las-
sen. Al'Anfa kommt auch in anderer Hinsicht eine Schllissdlralle zu:
Die Machthaber des Stadtstaats haben Kenntnis von dem erst kiirzlich
geborgenen Kristallschadel guldenléandischen Ursprungs, der der Ob-
hut der Expedition Uberantwortet wurde. Die Al'Anfancr wissen ds
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einzige um die tatséchliche Machtfiille dieses Artefakts und zidlen da
her darauf ab, den Schédd in ihre Hande zu bekommen.

Auch Borbarads Erben in den Schwarzen Landen ahnen, dass sch die
Erkenntnisse der Expedition gegen sierichten konnten. G.C.E. Galotta,
Damonenkaiser zu Y ol-Ghurmak (ehemals Ysilia), und Xeraan, selbst-
ernannter Portifex Maximus der Borbaradkirche, haben daher unab-
hangig voneinander Agenten ausgeschickt, um dem wahren Ziel der
Expedition auf die Schliche zu kommen — und diese letztlich schei-
tern zu lassen.

Die Ubrigen Reiche spiden in diesam Abenteuer nur eine untergeord-
nete Rolle. Einige von ihnen werden jedoch versuchen, ausgerechnet
lhre Helden mit Spitzeldiensten zu beauftragen.

Und noch eine Macht schickt sch an, das Gildanland zu erreichen:
Anhanger des Namenlosen, die die dten Legenden nicht vergessen ha-
ben, dass dem Liegenden Gott auf dem sagenhaften Westkontinent seit
Aonen gehuldigt wird. Ihr Zidl ist es nicht nur, einen ihrer Auserwahl-
ten dieses namenlose Paradies erreichen zu lassen, se wollen ihren
Glaubensbriidern und -Schwestern im Westen auch ein tiberaus niitz-
liches 'Gastgeschenk’ mitbringen: die horasische Expeditions-Flotte!

Harikas Geheimnis

Seit Admiralin Harika die Singenden Inseln im Perlenmeer entdeckte
(Lexikon, S. 231), weil3 sSe um ein Mysterium aus dem vierten Zeital-
ter, der Trolléra: Se fand wahrend ihrer Weltumsegelung heraus, dass
die Singenden Inseln vor dem Giildenland (siehe auch die Wetkarte
in der Box Die Wdt des Schwarzen Auges) und jene im Perlenmeer
zwischen Aventurien und dem Riedand identisch (!) sind. Mit Hilfe
dieser Inseln, die in unregelmaligen Abstdnden verschwinden, um an
anderer Stelle wieder aufzutauchen, ist es fir einen Kundigen mog-
lich, unwirklich anmutende Distanzen zu Uberqueren. Diese Inseln
lassen sch mit dem richtigen Wissen um Tausende von Meilen verset-
zen. Harika plant daher, die Singenden Inseln vor dem Giildenland
anzusteuern und sie ds Sprungbrett in den Weiten Sund zu verwen-
den! Hierzu benétigt sSe ein dtes trollisches Artefakt, einen Gelben
Obelisk, den de vorsichtshalber vor ihrer Riickkehr ins Liebliche Feld
auf einer nahezu unbekannten Insd versteckt hat (eine Vulkaninsd,
die Veteranen unter Ihnen vidleicht noch aus der aten Publikation
DSA-Professonal bekannt ist).

Weitere Handlungsstrange
« Verfoge auf hoher See Wie bereits erwahnt, wird die horasische
Flotte von zwei danfanischen Schiffen verfolgt, die beide stets knapp

hinter dem Horizont bleiben. Kontakt halten se zu ihren Agenten an
Bord der drei Schiffe durch einen Hexenvertrauten. Die Al'Anfaner
werden natirlich versuchen, an die Artefakte und Geheimnisse der
Horasier heranzukommen und diese den Verfolgen zuzuspielen. Spa
ter im Abenteuer wird eine Situation eintreten, in der Al'Anfaner und
Horasier gezwungen sain werden, zusammenzuarbeiten. Eine Situa
tion, die zu einem Konflikt vollig anderer Art fihren wird ...

* Mord an Bord: Der Namenlose Knabe, Tionnin Madaraestadin (sehe
auch das DSA-Abenteuer Die Tage des Namenlosen), sowie seine
Mentorin Daria Vindest wollen ds Legaten ihres finsteren Gottes das
Guldenland erreichen. Dabel réumen die beiden, die ds Landschafts-
maler auftreten, moglichst vide Zwdlfgdttergeweihte aus dem Weg, um
die einzigen Kleriker zu sein, die im Westen ankommen.

« Die Bronzeplatte Bevor die Flotte aufbricht, werden die Helden
nach Havena entsandt, um dort aus der Uberfluteten Unterstadt eine
schwere Bronzeplatte zu bergen. Aufihr ist eine mdgliche Route durch
vorgelagerte Riffe in den Hafen Stadt Baan Cantara eingezeichnet (dem
Zid der Reise). Be diesen 'Riffen’ handelt es sich in Wahrheit um die
Uberreste eines Verteidigungsgiirtels aus magischen Falen und ande-
ren Einrichtungen. Diese Bronzeplatte dient ds kleiner Gag im Aben-
teuer, denn die Skizze wird spéter nattirlich noch gebraucht — nur wird
die Platte dann nicht mehr vorhanden sein. Die Spieler miissen den
Weg durch die Verteidigungsanlagen vor Badan Cantara somit aus dem
Gedéachtnis heraus finden — das 'Handout' lag ja lang genug direkt vor
ihrer Nase herum ...

¢ Saboteure an Bord: Die beiden paktierenden Heptarchendiener
Gdottas und Xeraans (ein Druide, der sch ds Kreaturensammler des
Festumer Zoos ausgibt, und eine ehemalige Wal-Harpunierin) wer-
den das ihre tun, um die Expedition aufzuhalten.

¢ Im Namen lhrer Majegtédt: Konteradmiral Rubec von Chetoba, der
Kapitan der Kénig Tolman, verfugt Uber eine kaiserliche Generavoll-
macht, die es ihm erlauben wird, Harika das Kommando zu entzie-
hen: Die horasische Admiralitét misstraut Harika. Man befurchtet, dass
die Jahre der Weltumsegelung ihre Loyalitét ,aufgeweicht’ haben kénn-
ten. Die Helden werden auf diese Art und Weise in den zweifdhaften
Genuss kommen, eine 'Meuterei von oben' miterleben zu durfen.

« Tétet Haridiyon: Der zur Marmorstatue verwandelte Prinz Haridi-
yon Thaliyin steht im Kreuzfeuer verschiedener Méchte. Da die Spei-
chellecker Palamydas, des jetzigen Seekonigs der Zyklopeninseln, be-
flrchten, dass der Sohn seines Vorgangers Mermydion Interesse daran
haben konnte, an seiner Sele aif den Zyklopeninseln zu herrschen
(und se somit Macht und Einfluss verlieren), werben sie Totschlager
unter Hylailischen Seestldnern an, die den jungen Mann ums Leben
bringen sollen.

Redaktionelle Anmerkung

Wie Sie auf den vorangegangenen Seiten sicherlich bereits bemerkt ha-
ben, finden sich in diesem Abenteuer sehr viele Verweise auf andere, teil-
weise vergriffene Abenteuer, Boxen und Aventurische Boten aus der mehr
ds |5 jahrigen Geschichte des Schwarzen Auges.

Dies heif3t nun nicht, dass Sie sich Zugang zu al diesen Titeln (wie der
ersten Schwertmeister-Box ...) verschaffen mussten; vielmehr sind diese
Hinweise as Anregung gedacht, sich ein paar der 'historischen' Vorgan-
ge wieder ins Gedachtnis zu rufen.

Fals Sie also die alten Abenteuer besitzen, lehnen Sie sich zuriick und
schmunzeln Sie ein wenig Uber das damalige Aventurienbild - in gewis-

ser Weise ist Reise zum Horizont auch ein Riickblick an den im Meer
versinkenden Horizont der Vergangenheit.

Es wird Ihnen ebenfalls aufgefalen sein, dass wir die Form der Prasenta-
tion der Allgemeinen, Speziellen und Meisterinformationen veréandert
haben, um der Tatsache Rechnung zu tragen, dass die meisten Hinweise
in diesem Abenteuer eigentlich fir die Augen des Spielleiters gedacht
sind. D.h., daB alles, was nicht speziell als Vorlesstext gestaltet ist, vom
Meister entsprechend aufbereitet und dann prasentiert werden muss, wah-
rend die grau unterlegten Texte und fagt ale Texte in Kéasten ds Hinter-
grundinformationen gedacht und den Spielern (und deren Helden) un-
zuganglich sein sollten.
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Ein Aufruf

Ab Anfang Rondra 30 Ha kann man zunéchst in den Stadten des Lieb-
lichen Feldes, Mitte Efferd auch in den westlichen Provinzen des
Mittelreichs sowie in Gareth Aushange mit folgendem Inhalt finden:

7
( Mit dem Segen Threr Kaiserlichen Majestiit W
Amene III. Firdayon von Vinsalt,

Kaiserin des Horasreiches,

Kénigin zu Yaquiria & Drél & Siidmeer &ec.,
durch Beschluss der Horaskaiserlichen Admiralitiit
und mit Unterstiitzung der Derographischen Gesellschaft
sei hiermit folgendes kundgetan:

Giildenlandexpedition geplant!

Gesucht werden noch fiir dieses Friihjahr
unerschrockene Kimpen von untadeligem Gebaren
zur avesgefilligen Erkundung der unbekannten Gestade
jenseits des Meers der Sieben Winde.

Vornehmlichst: Gelehrte mit arkaner und weltlicher
Reputation, erfahrene Seeleute, Abgiinger anerkannter
Kriegerakademien, tatkriftiges Handwerksvolk und
erfahrene Gliicksritter andever Professionen, die der
Expedition zv Ruhm und Ehre gereichen migen.

Gez. Fiago ya Dascovia,

Kapitel |: Die Karte nh

Director des horaskaiserlichen Rekrutierungsbiiros Grangor
7

Meigerinformationen: Die Admiralitét des Horasrei ches vermochte
nicht zu verhindern, dass bald nach Harikas Riickkehr Gerlichte
um ihre legendare Weltumsegelung zu kursieren begannen. Man
entschloss sich daher bei der Anwerbung von Expeditionsteilneh-
mern an die Offentlichkeit zu gehen, um so ein professiondlles Expe-
ditionskorps zusammenzustellen. lhre Aufgabe besteht nun darin,
lhre Helden mittels dieses Aufrufs irgendwann Mitte Firun 30 Hal
nach Grangor zu fiihren, wo die eigentlichen Geschehnisse ihren
Ausgangspunkt nehmen.

Ankunft in Grangor

M esterinfor mationen: Bevor das Abenteuer beginnt, sollten Sesich
mit der erfolgreichen Handel sstadt vertraut machen, die schon man-
ches Md im Mittelpunkt eines DSA-Abenteuers stand. Kartenma-
terid und eine Beschreibung Grangors, der 'Stadt der Kanale' fin-
den Sein der Publikation Das Reich des Horas (S. 86 ff.) aus der
Box Firsten, Handler, Intriganten.

Die schon mehrfach von Uberschwemmungskatastrophen heimge-
suchte Stadt erstreckt sich Uber mehrere Inseln, deren Staditeile sich
jeweils nur mittels Fahren erreichen lassen. Bekannt ist die Stadt

vor alem durch die groRRe Grangorer Warenschaul. |nsbesondere der
—wenn auch geringe— Umschlag von Gl denlandwaren hat enorm
zum Ruf der Stadt beigetragen.

Ein wesentliches, vor alem fir Ihre Helden relevantes Merkmal
Grangors ist, dass in der Stadt keine Wéffen getragen werden duir-
fen, die Uber einen Dolch oder einen Stab hinausgehen. Zuwider-
handlung wird rigoros bestraft.

Das 'Horaskaiserliche Rekrutierungsbiro Grangor'

Das im Aushang benannte Rekrutierungsbiiro befindet sich, wie leicht
zu efragen igt, af dem Insestadtteil Neuhaven. Genau genommen
nur einen Stral3enzug vom Zollhaus entfernt, das auch as Kaserne fir
die ewa 40 Zallgardisten dient.

Die Helden miissen zunéchst in einem zugigen Wartesaal Platz neh-
men, in dem en Plakat aif das Guldenlandmuseum nahe des Fisch-
marktes aufmerksam macht. Neben den Helden wartet hier ein halbes
Dutzend anderer Abenteuerlustiger darauf, sich in die Listen fir die
Guldenlandexpedition einzutragen. Darunter einige interessante Zeit-
genossen, die die Helden hier erstmals kennenlernen kénnen:

* Die berihmte Malerin Daria Vindest und ihr Gehilfe Tassilo, die ds
Passagiere nur kurz hier sind, um eine Unterschrift zu leisten und ihre
Akkreditierung fur die Fahrt abzuholen - kompliziert, aber klassisch
in der horasischen Burokratie.

* Drei erheblich angetrunkene Sedleute namens Jelto, Remoldo und
Dyskinie, eine zackige Seecfizierin namens Dalida d'Abbastanza sowie
ein Stral3enmédchen namens Janna, das nervis an einem Seemanns-
knoten Ubt.

Meisterinformationen: Be der Maerin und ihrem Begleiter han-
ddt es sich in Wahrheit um zwe Anhanger des Namenlosen, die
blasphemische Ziele auf die Expeditionsflotte treiben, wahrend das
StralRenmédchen in Al'Anfas Diensten steht (siehe Anhang I1).

Personalien

Irgendwann werden die Helden von einem arroganten Beamten auf-
gerufen und in einen Anhdrungssaal im Dachstuhl des Gebaudes ge-
fuhrt: @n nach hinten abgedunkelter Speicher, der von einem grof¥en
Tisch dominiert wird, an dem zwe murrische Manner in der Uniform
der horasischen Marine sowie en Efferdgeweihter aus Grangor sitzen.
Die Helden werden aufgefordert, gerade zu stehen, und anschlie3end
von oben bis unten gemustert.

Meisterinformationen: Be den beiden Ménnern, die sich den Hel-
den knapp vorstellen, handelt essich um Director Fiagoya Dascovia
(eintypischer horasischer Stutzer) sowieK apitan SberiusBramstetter
personlich, der darauf bestanden hat, sich seine Mannschaft selbst
zusammenzustellen.

Be dem Efferdgeweihten handelt es sich um Piendo Calvino da
Visterdi, der beratend zur Seite steht und as Schriftfiihrer fungiert.

Eher gelangwellt stellt Director Fiago ya Dascovia sich und die beiden
anderen vor. Mit dem Veawes darauf, dass die Helden stets wahrhcits-
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gemal3 Auskunft zu geben haben, beginnt er militérisch knapp mit der
Befragung der Gruppe:

Wie lautet der Name der Helden, und wo sind sie geboren? Uber welche
herausragenden Fahigkeiten verfugen die Helden? Sind die Helden schon
einmal mit dem Gesetz in Konflikt geraten?

Etwa an dieser Stelle unterbricht ihn Bramstetter und mdchte von der
Gruppe folgendes wissen:

Was treibt die Helden dazu, ins Guldenland aufzubrechen? Haben sich die
Helden bereits durch andere Taten einen Namen gemacht? Ist den Helden
klar, dasssie sich mit ihrer Einsehreibung den Satuten der Horasmarine
unterwerfen?

Meisterinformationen: Uberraschen Se Ihre Helden damit, dass
die beiden Manner nach der Befragung kurz die Kdpfe zusammen-
stecken, diese unmerklich schiitteln — und der Gruppe eine deutli-
che Abfuhr ertellen". "Es tut uns leid, aber Ihr seid ungeeignet! Die
nachsten bhitte..."

Ein myserigser Helfer
Pl6tzlich igt aus dem Dunkel weiter hinten im Raum ein vernehmliches
Ré&uspern zu hdren. Ein Stuhl wird beiseite geschoben und eine hage-

re Gestalt mit stechendem Blick und runden Augenglésern, die diesen
Eindruck noch unterstiitzen, tritt ins Licht.

Er beugt sch kurz zu Bramstetter und Dascovia herunter, flugtert ir-
gend etwas und zieht sch wieder ins Dunkel zurtick.

Dascovia fixiert die Helden missmutig und revidiert seinen Entschluss:
"Ahem, es hat sich hierbei um einen Irrtum gehandelt. Schreibt Euch
bel Seiner Gnaden Vidterdi ein und meldet Euch morgen eine Stunde
nach Sonnenaufgang beim Wachhaus des Kriegshafens.

Man wird Euch in den ndchsten Tagen den rechten Schiift verpassen
und Euer Anliegen noch einmal Uberpriifen. Und jetzt bitte die néch-
den .."

Megterinformationen: Bei dem geheimnisvollen Helfer handelt es
sich um Konnetabel Sumudan von Aldyra, Vorsteher des Directori-
ums fir Besondere Angelegenheiten. Sein Geheimauftrag besteht
darin, unter den Bewerbern ein paar furchtlose Recken auszusu-
chen, die das nétige Ristzeug mitbringen, gegen Ende der Reise
beim Kommandounternehmen zur Befreiung des verwandelten
Prinz Haridiyon Thaliyin mitzuwirken. Und wir gehen stark da
von aus, dass |hre Helden genau diesen Eindruck erwecken ...

Unter der Adlerflagge

Grangorella, der Kriegshafen

AU der Insdl Grangorella, die das Meer der Sieben Winde um einen
aten Kreidefelsen angesplilt hat, liegt der gleichnamige Kriegshafen:
Auf gewaltigen 20 Ackern Flache formen iber 30 Geschiitztiirme, funf
Dutzend Gebdude und unzahlige Mauern und Bastionen den grofdten
Stitzpunkt der Horasmarine. Das Hafenbecken beherbergt sdten we-
niger ds zehn Kriegsschiffe; fagt 2000 Seeleute, Bombardiere und See-
soldaten verrichten ihren harten Dienst zwischen Molen, Masten und
Magazinen.

Hier werden Bordwéande einer angeschlagenen Karracke instandgesetzt,
da Rekruten gedrillt und dort zwei méchtige Ballisten wieder in Schuss
gebracht. Der schroffe Kreidefelsen salbst igt das Hauptquartier der
Adlerflotte, hier tagen im Domizl der zwlf Meere und der Thalasso-
kratischenManege der Planungsstab der Admiralitét.

Die meisten Soldaten gehdren zum |I. Horaskaiserlichen Elitegarde-
regiment Kaiserstolz (griin mit goldenem Adler) oder dem |. Elitesee-
garderegimentWestwinddrachen(grin und blau mit goldenem Adler),
von denen aber jingst einige Banner auf die neuen Besetzungen in
Ifirns Ozean versetzt wurden.

Die Helden erhalten nach Aufnahme in die vorléufige Expeditions-
mannscheft eine einfache Schlafdtatt (Strohsack, médig vid Ungezie-
fer, 30 Leichtmatrosen in Etagenbetten) und Zutritt zur gerdumigen
Kantine (kalte Grangorinen in undefinierbarer Sof3e, schaes Bier). Ihre
Heuer betrégt ab sofort 5 Silbertaler pro Tag.

Mesterinformationen: Der Festungskomplex Grangorella wurde
st der Unabhangigkeit des Lieblichen Feldes kontinuierlich zum
Gegenstiick von Harben ausgebaut. Heute ist er die ideale Heimat-
basis frr die modernen Grofdampfschiffe, auf die das Vinsater Reich
setzt. Hier sind eine Unzahl modernster Schiffsgeschiitze - darun-
ter solche Unikate wie die Uberschwere Rotze Horashammer - samt
ihrer meisterlichen Erbauer zu finden.

Die drei Schiffe der Expeditionsflottille Guldenland liegen im Ha-

fenbecken auf Reede und werden scheinbar umfangreich ausgeri-
stet, be- und wieder entladen. Pikeniere sperren den Bereich um
die Horasadler, Sanct Ingalf und Belsarius aber fir Unbefugte — und
dazu zdhlen die Helden ebenfals— ab.

Eine Karte des Horaskaiserlichen Marinehafens zu Grangor fin-
den Siein der Box Firsten, Handler, Intriganten.

Der letzte Schliff

Meisterinfonnationen: Die drei Schiffsfiihrer haben sich dafur aus-
gesprochen, nur Experten mit nautischer Erfahrung mit auf die stra-
paziése Reise gen Sonnenuntergang zu nehmen. Da es sich jedoch
dank horasischer Kliingelei nicht vermeiden lief3, ‘Landratten’ in
allen moglichen Positionen a's Besatzungsmitglieder aufzunehmen,
wird eine algemeine Einweisung durchgefiihrt.

Die Morgensonne blendet euch. Noch schlaftrunken steht ihr am Kai
in Reih und Glied mit etwa drei Dutzend anderen, die hoffen, irgend-
wann das Guldene Land zu sehen. Doch im Moment sehen de dle
nur eine brilllende Maatin in schwarz-blauer Kluft, die ihr Entermesser
wie ein Szepter schwingt:

"Hoch, ihr Landratten, Sadtpomeranzen und Trockenstenze! Auf der Fahrt
Uber das Meer kdnnen wir nur Leute brauchen, die diszipliniert, seekundig
undféhig sind. Fangen wir mit der Disziplin an: Finf Liegestitze fur je-
den der Gotter — und wer nur bis zum Meeresgott kommt, kann in andert-
halb Monaten die Abfahrt der Schivonen von Land aus beobachten.”

Meisterinformationen: Dilga, spater Maatin auf der Prinzessin
Lamea, ist eine harte, aber humorvolle und gerechte Aushilderin
(sehe S. 78). Bauen Sie diese Person d's Sympathietréger auf — um
0 groRer ist die Uberraschung der Helden, wenn die Charyptoroth-
paktiererin enttarnt wird.
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Folgende Elemente umfasst die gut eine Woche dauernde Einlibung
nautischer Fahigkeiten:

—Knoten-, Spleil3- und Seilkunde (ds Geduldsiibung): Angefangen
vom Umgang mit dem Marlspieker bis zum Ablesen der Logleine wer-
den dle Handgriffe mit dem laufenden Gut eines Schiffes eingelibt —
zuerst an Land, versteht sich. Als Vertrauenstest in die eigenen Fahig-
keiten wird eine schwere Kiste verschnirt und dann mittels Lastkran
hochgehievt, wahrend der Schlingenkniipfer drunter stehenbleibt ...
(Fesseln-Probe, sonst Auswei chen-Probe, songt 2W6 SP)

Alltag an Bord: Befehlskette, Nicht-Im-Weg-Herumstehen, Ladung
und Werkzeug korrekt verstauen und verzurren, Verhdten be Dun-
kelheit und Sturm, Feuerproblematik, Nahrungs- und Trinkwasser-
rationierung, vierstiindiger Bordrhythmus, Wasserschopfen.
Einzelaufgaben, bereits nach vermuteter Verwendung Einzelner:
Segelhissen und -einholen, Kletterkiinste an Masten und Rahen, Um-
gang mit Beiboot (Rudern), Bedienung der Offiziere und Géaste.
Manche Heldentypen erhalten gesonderte Order: Klassische Kémp-
fer werden nach Moglichkeit in die Struktur der an Bord stationierten
Seesoldaten eingefigt: Entweder dsEnsignio bei den Westwinddrachen
(Krieger) oder Truppfihrer bei den Hylailer Seesdldnern (Soldner),
dhnlich kénnen Barden und Medici ds Kapellarius oder Stabsdoctor
integriert werden. Seefahrer erhalten auf dle Félle einen ihren Fahig-
keiten entsprechenden Rang (und die Méglichkeit, wahrend der Reise
die Karrierdeiter zu erklimmen). Ein Gewelhter bekommt vom Flotten-
kaplan oder einem Priester derselben Gottheit moralische Anweisung,
Frommigkeit gegeniiber den Gesetzen Alverans auf der Uberfahrt wal-
ten zu lassen und sch auf die missionarische Begegnung mit Unglé&u-
bigen des fremden Kontinents einzustellen. Magier und andere Ge-
lehrte werden in ihrer Professon unterstitzt (wenn auch meist nur
auf militérisch-oberfléchliche Art).

Meigerinformationen: Verteilen Sie je ein bis drei Steigerungsver-
suche auf Fesseln/Entfesseln, Bootefahren, Holzbearbeitung und, falls
vorhanden, die Berufsfertigkeiten Seefahrer, Richtschitze und See-
offizier.

Leben und Sterben in Grangor

Meisterinformationen: Die Helden diirfen die Insel Grangorella
mit den Kurierbooten zwar gelegentlich verlassen, werden aber dar-
auf eingeschworen, kein Wort (iber das zu verlieren, was im Um-
fdd der Guldenlandflottille vor sich geht.

Die Rote Harika

Pl6tzlich rumort es um euch, Arbeiten werden abgebrochen, Gespré-
cheverstummen, Leutelaufen durcheinander. "Harika! Harikakommt!"
ruft jemand. Hinter einer Menschentraube seht ihr einen rotgrauen
Lockenschopi. Die Rote Harika winkt denjenigen, die der grofdte See-
fahrerin Aventuriens zujubeln, freundlich zurtick. Se wirkt vitd, ihre
Haut schimmert fest golden. Dann fdlt plétzlich ein Schatten auf se
und se klammert sich mit schmerzverzerrtem Gesicht an einen be-
gleitenden Seemann. Die Gruppe um die Admirain macht mit be-
sorgten Gesichtern kehrt.

"Das ist der Fluch von Goldheim!" oder "Die Dekapussieche. Mdge die
Rote Harika mit Peraines Segen diese Verwiinschung berstehen”, wissen
Umstehende zu erzéhlen. In den Gebduden der Admiralitét, bekom-
men die Helden nur zu héren, dass es der Entdeckerin bestens gehe
und die besten Medici zu ihrer Verfligung stiinden (was bereits genug

Widerspruch ist). Zutritt zu ihren Geméchern erhalten se nicht.

Megterinformationen: Auf ihrer grofien Fahrt hatte Sch ein Gut-
tell der Besatzung der Prinzessin Lamea einem Fluch der Draydal
ausgesetzt. |Thm sind bereits drei Dutzend Besatzungsmitglieder
zum Opfer gefalen. Harika hatte bisang nur dank eines Gegen-
mittels Uberlebt, das langsam zur Neige geht. Mehr dazu finden
Sie im Abschnitt Der Fluch der Draydal auf S. 15.

Tunkt ihn!

Die Helden begleiten gerade Kapitan Siberius, der offenbar zukiinfti-
ge Mannschaftsmitglieder am liebsten Uber einem Krug Nordasker
Weizengold kennenlernt, bel einem Streifzug durch Alt-Grangor. Von
Schaulustigen gut besucht wird am Horaskanal eine klassische Gran-
gorer Bedtrafung vollstreckt: Ein dunkelhautiger Waldmensch mit im
Nacken verknoteten Haaren sl in einem Ké&ig ein paar Md unter
Wassr getaucht werden. Es heild, er habe eine Petrizierin mit buntem
Federschmuck am Hut angegriffen.

Gerade ds der K&ig rasseind herabgelassen wird, geschieht das Un-
glaubliche: Der Moha zerrt und rittelt an den K&figstangen und biegt
Se auseinander, as wéren es Silberldffd des herzoglichen Services!
Behende springt er in die Fluten und krault in die Lagune hinaus, ds
wolle er bis in den Regenwad zurlickschwimmen.

Siberius ruft aufgeregt: "Der Kerl ist Gold wert! 20 Dukaten, wer ihn
mir flirmeineBesatzungbringt!"

Meisterinformationen: Ob die Helden den fllichtigen Waldmen-
schen Jabato (siehe Beschreibung auf S. 83) Uiberzeugen, Uberwal-
tigen oder verzaubern, steht ihnen frei, hat aber frelich Auswir-
kung, wie er Sch spéter zu ihnen verhalten wird. Sollten se ihn
nicht einholen, wird er von einer Schaluppe der Horasmarine auf-
gefischt und gelangt so in das Expeditionskorps. In Grangorella fligt
sich Jabato bald der Aussicht, die Expedition zur 'Brutstatteder Blass-
hautehinter demEndloswasser' zu begleiten.

Zuriick ins Gelobte Land

Es igt tife Nacht, die Kalte ist bereits in Eure Decken gekrochen, ds
ihr von einem Matrosen geweckt werdet: "Kommt mal raus, das miisst
ihr euch ansehen!" I hr erklimmt die zinnenbewehrten Bollwerke Gran-
gorelas und blickt neben etlichen Seegardisten auf die Lagune hin-
aus. Dutzende von beleuchteten Schaluppen, Fl6Ren und kiimmer-
lichsten Nussschalen diimpeln in gespengtischer Stille vor dem Kriegs-
haten. Zerlumpte Gestalten— ein knappes hundert Sedlen— haben sch
auf den Geféhrten zusammengedrangt, ale tragen gelbe oder orange-
farbene Bander und blicken mit feierlichem Ernst auf die Uberragen-
den Mauern. Eine Frau im Gewand der Gansepriester fuchtelt mit den
Armen und ruft: "lhr Meister der blitzenden Waffen! Lasst uns ein, wir
sind dazu ausersehen, dasgildene Land Travinas, die verheiBene Herberge
2u erreichen. Nehmt uns mit aufeuren Schiffen!”

M esterinfor mationen: JowinnaCapresca, Geweihtedesarmseligen
Tempels auf der Insel Traviastrand, hatte Traume, die se ds Auf-
bruch nach Westen und Riickkehr in das Heimatland der guildenlan-
dischen Einwanderer deutete. Mitsamt ihren Schétzungen, notlei-
denden Fliichtlingen und AusgestoRenen, will e den Zugang zum
Marinehafen und eine Passage auf den drei Seglern erzwingen.
Schnell melden sich einige Offiziere, die diese '‘Querulanten’ unter
Feuer nehmen oder eine Karracke Uber ihre lachhaften Geféhrte
schicken mdchten.
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Die Helden kdnnen die Situation am glnstigsten entscharfen, in-
dem sie die Traviageweihte Uberzeugen, auch andere Deutungs-
moglichkeiten ihrer Traume zuzulassen, so dass Jowinna ihre An-
hanger tatsachlich wieder nach Hause schickt.

Gerlichte

Meisterinformationen: Die folgenden Gertlichte sind in bekannter
Weise ds wahr (+), teilweise wahr (+/—) und fasch (5 markiert.
Jedes Ondit ist von 1 bis 20 in absteigender Relevanz firr das Aben-
teuer nummeriert und kann mit dem W20 erwirfelt oder ausge-
wahlt werden.

1, 2: Harika wird diese Expedition nicht mehr leiten kénnen, denn
eine abscheuliche Krankheit hat se ergriffen. Mége sich Boron ih-
rer erbarmen. (+/—)

3, 4: Die zweite Expedition wird nur so schnell auf die Beine ge-
stellt, well Harika ihren Talisman im Guldenland verloren hat: ein
Nippesfiglrchen aus Speckstein, hoho. (+/-)

5, 6: Die drei Schiffe sollen gar nicht ins Guldenland, das ist ein
Ablenkungsmanbver, um daswirkliche Zidl zu verschleiern: die Ent-
deckung weiterer Waldinseln und des legendéren Adamantenlandes
im Perlenmeer. (&

7, 8. Eigentlich wollte die Flottille schon im Herbst aufbrechen,
aber die Staatskasse der Kaiserin ist erschopft. (-)

9,10: SeitdiePrinzessin Lamea zurlickgekehrt ist, gibt esvid frem-
des Milk und Neugierige in Grangor. Dabei ist die Warenschau doch
est im Rahja (+)

11,12: Die Thorwal-Piraten und Al’Anfaner haben ebenfals Schiffs-
haufen zusammengestellt und schon vor Wochen auf den Ozean
geschickt. (+/-)

13, 14: Alle, die so vermessen sind, das Guldenland erreichen zu
wollen, sind verflucht! (+/-)

Im Visier fremder Méchte (Meisterinformationen)

Seit der Riickkehr der Prinzessin Lamea haben etliche Interessengruppen
ihr Augenmerk auf die Hafenstédte des Lieblichen Feldes gerichtet: F&-
higere Staaten, Geheimbiinde und Orden erkennen, dass sich hier an
der Schwelle zu einer neuen Epoche ein Kampf um Wissen, Land und
Ressourcen anbahnt; weniger Fahige verfolgen nur aus Neugier oder weil
se den Aktivitéten anderer nacheifern, die Ereignisse um Grangor. Auch
Helden kénnen — besonders, wenn ersichtlich ist, dass se Zugang zum
Marinehafen haben - bespitzelt oder angesprochen werden.

Die jeweils spezielle VVorgehensweise einer Interessengruppe konnen Sie
anhand folgender Tabelle erwirfeln und/oder den Zuordnungen folgen,
die wir angegeben haben. Einige Gruppen, die noch besondere Rollen
im Abenteuer Uibernehmen, sind bewusst auf3en vor gelassen.

Se konnen die Spionagehandlung as Randepisode abhandeln oder as
durchgehendes, vielschichtiges Motiv wéhrend der ganzen Vorlaufzeit
der Uberfahrt einsetzen: Doppel- und Dreifachagenten, Gefechte zwi-
schen Spionen, Verfolgungswahn. Wer sich auf ein Geschéft mit den im
Verborgenen arbeitenden Gruppierungen einlasst, wird stets einen Grund
haben, nach Aventurien zurtickzukehren — und ein Geheimnis, das er
anderen vorenthalten muss.

Machte (mit absteigender Professionalitat der Agenten)

1: Kaiserlich Garethische Informations-Agentur, die Spione des Neuen
Reiches; 2: Mada Basari, die feilschenden Phexensjiinger Araniens; 3:
Nordlandbank; 4: Die liebfeldische Nachrichtenagentur Nanduria, die
Zeitungen Seewind oder Aventurischer Bote; 5: eine Magiergilde oder -
orden; 6: Bornland, Festum und das Haus Stoerrebrandt; 7: Schergen
des Brabaker Konigs;, 8: ein horasisches Handelshaus (Terdilion,
Darando, Dréler Commercien-Syndikat); 9: Gesandte des Kalifen von
Unau; 10: Andergastische Redenschwinger

Kontaktaufnahme (W6)

1: Als Zweililiengardisten verkleidete Agenten verhaften einen Helden
aus nichtigem Grund und bringen ihn zum Verhér in ein halbiber-
schwemmtes Kellergelass (1,8).

2: In einer Taverne setzt sich ein Agent zu einem Held und spricht ihn
direkt an (4,6,8,9, 10).

3: Ein mit einem beschriebenen Pergament umwickelter Stein falt ei-
nem Helden vor die FiRe und weist ihn an, einen bestimmten Ort auf-
zusuchen (1, 2, 5, 7, 8).

4: Ein Agent verfolgt einen Helden so lange, bis dieser das bemerkt und
Gegenmalnahmen ergreift (4, 9, 10).

5: Ein Agent anderen Geschlechts verfiihrt die Heldenperson und setzt
ihr nach dem Schéferstiindchen — bildlich oder buchstablich - das Mes-
ser auf die Brust (3, 7, 9).

6: Ein Chaméeon (Magier mit VI. Stabzauber) kreuzt den Weg der Hel-
den, auf dem Ruicken erscheinen die Buchstaben: FOLGE MIR! (4, 5).

Auftrag (W6)

1: Das wahre Ziel der Expedition (derographisch, zeitlich und kausal)
und die Griinde fir ihre schnelle Zusammenstellung herausfinden und
maoglichst bald den Auftraggebern mitteilen (alle, besonders 4, 8).

2: Alle Forschungserkenntnisse, die wahrend der Entdeckungsfahrt ge-
macht werden, dem Horasreich méglichst vorenthalten und nach Ruick-
kehr den Auftraggebern zur Verfigung stellen (1, 4, 5, 6, 9, 10).

3: Dafir sorgen, dass die Flottille das Glldenland niemals erreicht/ nicht
mehr zurtickkehrt. (8, 9)

4: Die Uberfahrt genau protokollieren und darauf achten, dass etliche
exquisite Ausriistungsstiicke— bis zu den Schiften selbst — mdglichst nicht
beschadigt werden, denn firr die Expedition wurde eine Assekuranz mit
gigantischer Summe abgeschlossen (3).

5: Informationen Uber lukrative Handelswege und das Geschaftsgeba-
ren jenseits des Meeres der Sieben Winde sammeln (2, 6, 7, 8).

6: Botschaften, Depeschen und Geschenke der Auftraggeber Uber den
Ozean transportieren und ‘dem Kaiser von Guldenland' Uberbringen (5,
6,7,9, 10).

Entlohnung/ Drohung (W6)

1: 2W20 x W20 Golddukaten (alle aufier 7).

2: Titel, Orden, Auszeichnungen (1, 2, 5, 9, 10).

3: Standiges Asyl und eine stattliche Pension im Eintlussgebiet der Auf-
traggeber (1, 5, 6, 7,8,9).

4: Ein pikantes Detail aus der Vergangenheit des Helden wird publik
gemacht, wenn er nicht spurt (2, 3, 4).

5: (Angebliche) Entfihrung von Familienmitglieder oder Geféhrten des
Helden, die so lange ds Geiseln gehalten werden, bis der Auftrag erflllt
ist(1,8,9).

6: "Solltet Ihr ablehnen, empfehle ich Euch, in Zukunft &fter Uber die
Schulter zu schauen und stets mit dem Rucken zur Wand zu sit/.en.' (7,
9,10
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15, 16: Herzog Cusimo Garlischgrétz von Grangor wird sich der
Expedition anschlieRen, um endlich eine Frau zu finden, die seiner
wirdig ist. (-)

17, 18: Die neuen Kolonien auf den Olporrsteinen - Horasisch

Firunsmeer - wurden von den Thorwalern schon wieder zuriicker-
obert. (-)

19, 20: Dieses Jahr wird es wieder eine Krakenmolchplage an den
Kisten geben. (+)

»Uiber die gueldnen Landte«

Meigerinformationen: Sobald die Helden wissen, wohin die Reise
geht, werden sSe zusammentragen wollen, was Uber das Ziel be-
kannt ist. Wenn nicht, helfen Sie ihnen mit NG-Proben auf die
Spriinge. Das Liebliche Feld bietet zahllose Mglichkeiten, Perga
menten und Biichern Wissen zu entlocken - lassen Sie die Helden
en letztes Mal die Annehmlichkeiten aventurischer Recherchen er-
fahren, ehe se auf dem neuen Kontinent mit erschreckender Unwis-
senheit, Geheimniswahrung und Obskuranz konfrontiert werden.

Wissen (Meisterinformationen)

Die nachfolgenden Erkenntnisse kénnen die Helden aus den unten
aufgefiihrten Quellen erschliellen oder )e nach Taw: Geographie, Ge-
schichtswissen, Gotter und Kulte und Magiekunde besitzen. Eine Zusam-
menfassung Uber den Gildenlandhandel finden Sie im AB 83.

* Das gewadltige Guldenland, von seinen Bewohnern Myranor oder
Thaesumu genannt, ist ein sagenhaft reicher Kontinent im Westen, jen-
seits des Uiber 3.000 Meilen von Ost nach West messenden Meeres der
Sieben Winde. Die namentlich bekannten Stédte Balan Cantara, Sidor
Corabis und Trivina sollen zu einem gigantischen Imperium gehoren.
Auf dem Kontinent leben Vielbeiner, Katzenartige, Farbwechsler, Hand-
ler in fliegenden Stadten und was der Geriichte mehr sind. Es werden
Hunderte von Goétzen angebetet, und es soll ganze Landstriche geben,
die unter der Herrschaft des Namenlosen Gottes stehen, der dort die
Umschreibung Naaghot-Shaar (‘Der mit den zwei Gesichtern') tragt.
« Die Vorfahren der heutigen Mittelaventurier und Thorwaler sind
vor Uber 2500 Jahren aus dem Giildenland eingewandert. 560 v.H. er-
reichte die vermutlich einzige groRere Expedition aus dem Guldenland
Al'Anfa. Drei méchtige Segelschifte und 500 Mann Besatzung fielen
damals der fanatischen priesterkaiserhchen Herrschaft zum Opfer, den-
noch mag es sein, dass die Schwarze Stadt des Siidens noch Aufzeich-
nungen oder Kleinodien von diesem Vorfdl besitzt. (Al'Anfa, S. 12)

* Angeblich betrachtet das 'Imperium von Cantera und Corabis'
Aventurien noch immer as Provinz seines Weltreichs.

» Die Zauberei scheint sich besonders auf Invokation zu stitzen, wah-
rend Spruchmagie kaum verwendet wird (das Arcanum stammt aus
atglldenléndischer Quelle).

« Die einzige fur Aventurier zugangliche Verkehrssprache mit Giilden-
l&ndern ist das Alt-Guldenléndische mit seinen 57 Konsonantenzeichen,
auch as Aureliani bekannt. Und selbst dann muss man wohl noch ge-
lehrte Menschen as Gespréchspartner haben.

Aufzeichnungen

Mesgerinformationen: Die schriftlichen Aufzeichnungen, die den
Helden in Grangor zuganglich sind, zeichnen nur bruchstiickhaf-
te Bilder vom Westkontinent, kénnen aber spéter entscheidende De-
tailinformationen bieten. Lassen Sie Proben auf Lesen/Schreiben ent-

scheiden, wie lange die Helden stébern miissen, Proben auf Jah-
zorn, wie lange Se stébern wollen ...

In den folgenden Abschnitten finden sich etliche Verweise auf DSA-
Produkte aller Epochen, die ein langjahriger Spielleiter vall aus-
schopfen kann. Wenn Sie nicht Uber die erwahnten Quellen verfi-
gen, kdnnen Sie aber problemlos die L licken mit Ihrer eigenen Phan-
tasie schlieffen — das Guldenland hat Platz fur dles.

Flottenarchiv

DasDocumenten-Archiv der Horaskai serlichen Flottenimmt einen be-
tréchtlichen Teil der verrufdten Keller auf dem Admirditésfelsen ein.
Hier schimmeln Logbticher, Bestanddisten, Seekarten und Korrespon-
denz in Kaknischen, deren Ausmal3e an Katakomben fir Goblins er-
innern. Die Helden erlangen nur Zutritt, wenn se en Erlaubnis-
schreiben von einem Vorgesetzten erhalten (der nattrlich wissen will,
was die Helden an dem Archiv so interessiert) oder W6 Silbertaler Be-
stechungsgeld zahlen.

« In eénem abgeriegelten Bereich sind noch die Originallogbiicher der
Prinzessin Lamea und weitere Mitbringsel der grofRen Fahrt unterge-
bracht. Die Helden erhdten jedoch auch nur Einsicht in die zensier-
ten und verdffentlichten Passagen, die Se in Die Wdt des Schwarzen
Auges (WDSA) auf S. 102ff abgedruckt finden.

« Der Grosze auentuerische Atlas versagt ab 200 Meilen westlich jeder
aventurischen Kistenlinie und bringt nur Spekulationen. Die néchste
Edition, die gerade in Gareth und Kudik fertiggestellt wird, bemiht
sch um Aufnahme der Erkenntnisse aus der Harikafahrt.

« Hier hangt eine der brandneuen (im Praiosmond erstellt) Welt-Kar-
ten der Gemeinschaft der Freunde des Aves (Reichen Sie den Spielern
die Derekarte aus der Box Die Wdt des Schwarzen Auges)

* Bei gezieltem Fragen: Gilmon Quent hat 2 bis4 Ha im Eflerdtempel
Bethana seine Erzdhlungen Uber das Giildenland aufschreiben lassen,
die dann hier ins Archiv Uberfihrt wurden, ds er Staatsadmiral wurde
(WDSA 108).

Efferdtempd & Efferdbrliderschaft

Inmitten von Siid-Grangor erhebt sich der archaische Efierdtempel wie
ein Fes in der Brandung. Licht fdlt nur durch griingetdnte Alabaster-
scheiben in das Heiligtum, das trotz der vidlen Pilger von Ruhe erfillt
ist. Der Efferdgarten im Innenhof beherbergt Meeregetier und Efferd-
frichte aus dem Meer der Sieben Winde, um die sch die Hohepriesterin
Erlane von den Inseln und ihre Geweihten kiimmern. Die Schreibstu-
be enthélt die Rolle der Jahre, Grangors wichtigste Chronik, und gut
200 weitere Pergamente zu Efferdglaube, Wind- und Wisserkunde und
Seefahrt— nicht zuletzt zu Fahrten in die Westernis, da Grangor schlief?-
lich sdt Uber 200 Jahren fUhrend im Guldenlandhandel igt.

Die Efferdbriider besitzen ein Heim unweit des Tempels, wo se griind-
liche Schiffsregister und Seefahrerrollen fihren.

« Direkt vor dem Tempel konnen die Helden Di/gti antreffen, die d-
fenbeinerne Delphinfiglirchcn auf den Stufen darbringt. Sprechen die
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Helden de an, kann e von ihrem vorgeblichen Gellibde berichten,
kein Haus des Meeresgottes mit ihrer Anwesenheit zu ‘beschmutzen’,
bis se mit dieser Fahrt ihre Schuld abgebui hat.

* In den Schriften des Efferdtempels finden sch die Berichte des be-
ruhmten Kapiténs Jastek (WDSA 107), der noch im Alter von 73 Jah-
ren zu seiner letzten Guldenlandreisc aufgebrochen war, sowie des
Seemans Progon aus Rethis (WDSA 112, 114).

* Die bewahrte Kaiser-Reto-Weltkarte, die aber mit Erscheinen des
Werkes der Avesbriider ds Uberholt gilt (Seefahrt 59).

» Der Bericht des Seefahrers Ingerald Efferdtreu schildert eine Fahrt
Uber das Westmeer, enthélt jedoch wohl vid Garn. (AB 53, S. 16—2)
e Zumindest spannend zu lesen sind die Meeredegenden aus Sider-
strands abenteuerliche Fahrten, wéhrend Mein Leben aufder Insel eher
en rein philosophisches Werk ist. Kapitén Belsarius Stiderstrand ver-
suchte im 4. Jh. vor Hal finfmal, das Glildenland zu erreichen, schei-
terte jedoch stets, woran noch heute das Seemanndied Mit Siderstrand
geht'sniean Land erinnert.

Mesterinformationen: Der Efferdtempel Grangors trotzte stets den
Katastrophen, die die Stadt immer wieder heimsuchten, und ist
gleichsam der rettende Anker, der die Lagunenmetropole davor be-
wahrt, in Charyptoroths langsam mahlenden Strom gezogen zu
werden (sehe auch Hintergrundinformationen in FHI 66). Dilgas
Akt ist keineswegs efferdgefallig, sondern eine Schmach fur den
Meeresherren und Verbeugung vor dem maritimen Unheiligtum
des H'Ranga-K ultes, der hier zwischen den Gondeln gért: Die Del-
phinfigurinen sind tatséchlich aus dem Gebein eines geopferten
Efferdtieres geschnitzt worden.

Akademie der Erscheinungen & Hesindeschrein

Da Grangor keinen Tempel der Allweisen unterhdlt, ist die kleine Aka
demie der Erscheinungen, eine phantasmagorische Magierschule mit
einem Hesindeschrein, naturgeméald Hort der Gelehrsamkeit. Der stre-
benverzierte Bau am Horaskanal beherbergt eine leider sehr chaoti-
sche Bibliothek, die vor alem Unerschdpfliches zur Téuschungszau-
berei bietet. Durch Unfdle mit Illusionsmagie sind Blicher wie der
Holzuntergrund getarnt, Kladden von Mindergeistern besedlt und gan-
ze Regde verhehlt (Patzer WIDERWILLE UNGEMACH).

Soeziellelnformationen:

» Eine Abschrift des bekannten Briefes des Hesindcgeweihten Parik
von Belhanka, der das Gespréch mit einem dten Guldenlandfahrer
protokallierte. (Land des Schwarzen Auges, S. 60ff)

» Die Annalen des Gotteralters, der von den Zwdlfgotter-Kirchen ver-
tretene Weltmythos (hier eine unvollstdndige Verson), kennen eine Pas-
sage, in der der Ursprung der Menschheit im Gildenland angesiedelt
wird, von wo sch das Vak in dle vier Himmelsrichtungen verstreute
(Gétter, S. 19f).

» Kopierte Berichte der Dame von Neetha, einem Schiff, das 57 v.H. im
Guldenland war (WDSA, S. 112f).

» Eine Weltkarte aus der Rohalszcit (Seefahrt 60 oder WDSA 104).

Das Gildenlandmuseum

Sidlich des Fischmarktes liegt das mittlerweile auf drei Gebéude des
aten Grangorer Stils ausgedehnte Guldenlandmuseum, das von dem
legendéren Kapitén Jestek begriindet wurde. In verwinkelten Réumen
haben sich im Laufe der Jahrzehnte eine Menge Gegenstdnde, Doku-
mente und Karten angesammelt, deren Echtheitsgrad zu grof3en Tei-
len aber fraglich i, einzig die von Jastek hinterlassene Sammlung in

drei R&umen mit knarrenden Holzbohlen stammt mit Sicherheit vom
westlichen Kontinent. Im Eintritt von zwei Silbertalern ist auch en
Besuch auf der angetauten Windsbraut, einer fag 300 Jahre alten Pailos-
Karavelle, inbegriffen.

In den Ausstellungsréaumen treffen die Helden auf Gin Sohn desNasulf
(sehe S. 79) und Orchit von Hirschfurten (S. 79), die sSch berets in
einer hitzigen Debatte um Mechanik und Magie befinden.

Exponate: Naturlich finden sch hier zahlreiche Gegenstéande destagli-
chen Bedarfs (Krtige, Teller, Werkzeuge, Flaschen, Kastchen etc.), die
meist aus Materidien wie Holz, Bronze, Kupfer, aber auch aus bun-
tem Metal und farbigem Glas bestehen. Einige der Objekte weisen
zum Tell bizarre Maereien auf, darunter schwungvolle Abbildungen
von Katzen- und Meeresvesen bl Spiel und Tanz, aber auch Skurrili-
téten wie gefligedte Menschen, sechsheinige Ochsen, zéhnestarrende
Echsenwesen, haushohe Tausendfulfler (?) und spieldewehrte Men-
schen im Kampf gegen riesige, waffentragende Ameisen. Ja, sogar flie-
gende Schiffe meint man zu erkennen. Be aledem it nie klar, ob man
es mit weltlichen oder religiésen Abbildungen zu tun hat.

Die wenigen Schmuckstiicke aus Gold und Silber bestechen durch
fremdléndische Einlegearbeiten aus griiner Jade, aber auch Edel- und
Halbedelsteinen unbekannter Art. Darunter auffallend vide Schmuck-
motive aus der Wet der Insekten- und Raubkatzen.

Zwar finden dch im Museum zahireiche vergilbte Karten unbekann-
ter Gestade, Zeichnungen von kegeformig nach oben zulaufenden Rie-
senhdusern, aber keine einzige Schriftrolle — von Buichern ganz zu
schweigen.

Hier noch einige besonders bizarre Ausstellungsgegensténde, die die
Exotik des westlichen Kontinents hervorheben:

« Eine Art Webrahmen (?) mit 50 nebeneinanderhéngenden Schni-
ren, die jeweils der Lange nach Hunderte Knoten aufweisen (ein Ge-
lehrter mag daraus vidleicht andeutungsweise ein kompliziertes Auf-
zeichnungssystem deuten).

« Ein harter, gelblich-brauner Klumpen, der durch ein Schildchen as
'Federndes Zerrharz' ausgewiesen wird (angeblich konnte man den
Brocken noch vor zehn Jahren in die Lange ziehen, ohne dass dieser
daraufhin seine Form verlor).

« Drei wirfeformige, sorgsam geschliffene, zu einer Pyramide auf-
einandergetiirmte Glassteinevon jeweilseinem Spann Kantenlénge, die
ba richtigem Sonnenstand die Farben des Regenbogens mit Ausnah-
me von gelb und blau wiedergeben.

« Eine verdrehte, fast drei Schritt lange Harpune, die vollstdndig aus
einem perlmutartigen Materid zu bestehen scheint.

« Ein Buddelschiff aus blauem Glas, in dem sch eine abnorm [&ngli-
ches, galeerenartiges Schiff aus Kupfer befindet, das scheinbar durch
ein Muhlrad (?) angetrieben wird.

« Eigentumliches Zuggeschirr aus einem harten, unbekanntem Leder,
das in Machart und Gréf3e niemals fur eén Pferd gedacht sein kann.

Meigerinfor mationen: Wenn die Helden das Giildenlandmuseum
besuchen, kann es zu den unter Der Fluch der Draydal beschriebe-
nen Vorfdlen kommen.

Augenzeugen
Meisterinformationen: Dieser Tage gibt es in Grangor einige Per-

sonen, die bereits 'driiben’ waren. Hier kénnen die Helden Wissen
aus erster Hand erhalten, sofern es die Weltenbummler freimiitig
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erzéhlen: Vide sind von den Wundern und Schrecken erschiittert,
andere behalten ihr Wissen eifersiichtig fir sich.

* Zu Staatsadmiral Gilmon Quent, dessen Irrfahrt an giildenlandischen
Gestaden 17 Jahre gedavuert hat, werden die Abenteurer nicht vorgelas-
sen. Der 72jéhrige Secherr redet nur noch ungern Gber seine Erlebnis-
s, scheint sich aber mit der Ausriistung der Expedition eine lang ge-
hegte, aber bittere Leidenschaft zu erfiillen, und es werden Geriichte
laut, dass er sich bald pensionieren lassen will.

* Die Rote Harika sdlbst undSberiusBramstetter,die mit Abstand er-
fahrensten Gulldenlandsegler Aventuriens, sollten erst wahrend der Rei-
se mit Berichten Uber die gesuchten Lande aufwarten.

* Von den 26 anderen Ankémmlingen der Prinzessin Lamea sind neun
trotz aller Anstrengungen von Medici verstorben, zwei mussten den
Noioniten Ubergeben werden, die Gbrigen (abziiglich dreler Fliichti-
ger) werden noch immer von der Horasmarine in Gewahrsam gehal-
ten, damit keine brisanten Informationen Grangorella verlassen. Se
snd so lange in gut bewachten Quartieren auf dem Kreidezahn unter-
gebracht, bis die zweite Flottille gen Westen aufgebrochen i<t

* Der Avesgeweihte Rhayamanthys Saimodos, heute Weltsehender des
Tempels zu Teremon und zu Besuch im Grangorer Rahjatempel, ist
friher mit der havenischen Colga na Naomh (Seefahrt 50) bis ins Giil-
denland vorgestofRen. Seine Erzdhlungen sind hinreif3end, doch we-
der chronologisch noch kausal geordnet: "Ich war dort, um zu sehen
und zu fiihlen, nicht um es euch so genau darzulegen, dass ihr es nicht
mehr nétig habt, es einmal salbst zu erleben!”

Nazir ter Vaan

M egterinformationen: Seit fast zwanzig Jahren residiert ein 'Emis-
s&r des Imperiumsvon Cantera und Corabis bel Vinsdt (siehe FHI
90). Es ist bekannt, dass er bereits sat vier Monaten im erlesenen
Hotel Kapitan Jasek unweit des Gulldelandmuseums residiert und
sch hautiger ds friher in der Offentlichkeit zeigt. Sollten ihn die
Helden nicht von sich aus aufsuchen, kénnen se ihm im Museum
begegnen, wo er sich offenbar kostlich Uber die Kommentare von
Besuchern zu Ausstellungsstiicken amiisiert.

Ihr seht eine hochaufgeschossene Gestdlt in seidig rauschenden Kle-
dern aus Atlas und Satin: eine fese Robe, wallende Tiicher mit lang-
gezogenen Symbolen, die euch an Himmel, Chaos und L lige erinnern.
Der Mann entbl 63t nachtschwarze Haut, silberne Fingernagel und me-
talisch schwarzes Haar. Sein Gesicht wird ganz von einer Hakennase
beherrscht — und zwei goldenen Augen. |hr blickt zu Boden und seht,
dass der Mann violette FuRRabdriicke hinterlasst, wo er auch hingeht.
Nach Minuten verschwinden de wieder, s wirden Se verdunsten.
An der Rechten trégt der Emissér einen Siegelring aus rauchig-gri-
nem Malachit, der einen von Pyramiden eingerahmten Zitadellenthron
vor Sternen zeigt: das Emblem des Grof3en Imperiums.

Waer versucht, sch anzubiedern, indem er den Emissér auf Aureliani
anspricht, erreicht das Gegenteil: Nazir ignoriert ihn vollkommen.
Der Gildenlander spricht mit dunklem Akzent, Knack- und Schnalz-
lauten sowie einer tréumerischen Gestik mit stets gespreizten Fingern,
die eher an Meditation oder Zaubertechniken erinnert. Er gibt frami-
tig einige Informationen Uber 'sein’ Reich, das Imperium, preis (Sehe
WDSA 114), schweigt sich aber (iber andere Regionen eher aus, inshe-
sondere Uber die Ban Bargui. Seine Ausspriiche sind rétselhaft, und er
scheint nicht willens, se auszufihren:

* "Eine Depesche nach Baan Cantara, meiner Heimatstadt? Nein,
ihr Erklimmer des Horizonts, das i nicht nétig: Ihr werdet bereits
erwartet."

 "Achtet die Gefahren des Verfluchten Thalassion (das Meer der Sie-
ben Winde) und achtet die Widrigkeiten vor der Kiste Cantaras: Schiffe
wie die euren ziehen immer neugierige Blicke auf sich."

Meisterinfor mationen: Die violetten Spuren, die der Botschafter
hinterlasst, sind Relikt einer shingwanischen Verfluchung, die er
sich einst eingefangen hatte und die nur zu bestimmten Zeiten her-
vorbricht.

Sollten die Helden lastigwerden, |&sst Nazir Se einfach stehen oder
— wenn das nichts nitzt - invoziert eine Formel, die wie ein IM-
PERAVI ANIMUS wirkt: "Zerschneidet euch die FuRsehnen, wenn
ihr es wagt, mich weiter zu verfolgen."

Na'S T'Arvan entstammt dem Nomadenvolk der Ban Bargui und
war ein hochrangiger Spion in Balan Cantara, flog auf und musste
dem Machtbereich des dortigen imperialen Herrschers entkommen:
Ein Glldenlandsegler des Hauses Bramstetter nahm ihn mit nach
Aventurien, wo er schon seit Jahren Informationen Uber den Kon-
tinent sammelt.

Mit der neuerlichen Exkursion des Horasreiches will er endlich sei-
nen dten Spionageauftrag vollenden und sowohl die Informatio-
nen, die er seinerzeit Uber das Imperium gesammelt hat, as auch
Berichte Uber Aventurien, seine Volker, seine Kultur — und seine
Verteidigungsmdglichkeiten! — ins Glldenland zu seinem Volk zu
schmuggeln. Die Informationen Uber Aventurien sind den Ban Bar-
gui nur wenig wert, aber sie sind perfekt fiir eéinen Handel mit dem
Imperium, das Aventurien wohl immer noch as verlorene Provinz
betrachtet ...

Er hat dem Nandusgeweihten Or philes von Tenubiseine verschlos-
sene Kiste mit al diesen Akten Ubergeben, versichert, dass es sich
um Grufbotschaften und beste Empfehlungen handele, und ange-
geben, wer diese Botschaft in Balan Cantara erhalten solle. Mit pas-
senden Eingaben an die Horaskaiserin und fachlicher Beratung der
Adleflotte in dieser Angelegenheit sorgte er dafir, dass die Flottille
auch diese Zid ansteuern wird, und gab ale Informationen preis,
die eine sichere Uberfahrt ermdglichen sollen.

Nazir will weiterhin die Maske as Botschafter des Imperiums auf-
rechterhalten, der Zeitpunkt, an dem er selbst inkognito in den We-
sten zurlickkehrt, ist noch nicht gekommen.

Der Fluch der Draydal

Meigerinformationen: Vor Uber zwei Jahren war Harikas Expediti-
on mit den Draydal, Hérigen des Namenlosen, konfrontiert. Die
Karavelle Avesfreund ging dabei verloren, Telle der Besatzung der
Prinzessin Lamea wurde mit einer langdauernden Krankheit ver-
flucht: Nach Monaten oder Jahren wird das Opfer schubweise von

Schmerzen gepeinigt, ds ob flissiges Gold in den Adern flief3en
wirde, Fieberanfélle schiitteln es, und Haut und Haare nehmen
dlmahlich die Farbe des gelben Metdls an, bis es unter namenlo-
sen Qualen zu einem Hauflein Goldstaub zerfdlt.

Etliche von Harikas Besatzungsmitgliedern erlagen bereits der un-
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heiligen Sieche. Sie selbst (iberlebte bis jetzt nur dank des wahr-
scheinlich einzigen Gegenmittels, das die Auswirkungen neutrali-
siert: Lapirul, eine Krauteressenz von der Insel Era'Sumu.

Seit drei Monaten ist Harikas Vorra an dieser Tinktur jedoch er-
schopft, nur im Guldenland kann es Nachschub geben. Mittlerwelle
kann Harika das Bett nicht mehr verlassen und liegt trotz zahlrei-
cher betender Perainegeweihte und herumdokternder Medici im
Sterben.

Nur durch Zufal erfahrt Doctor Lysvalis (siehe S. 80), der auf der
Fahrt Bordheller und Metallurg war, dass im Giildenlandmuseum
sait 200 Jahren einige Ampullen Lapirul ausgestellt sind. Daer je-
doch ds eingtiges Besatzungsmitglied der Prinzessin Lamea eben-
fdls unter Quarantane steht (obwohl ihn seine niedrige Magiean-
faligkeit vor dem Fluch bewahrte), bricht er aus, um die Arznei auf
eigene Faust zu entwenden. Von dem Lapirul erfuhr auch der zwi-
schenzeitlich in Grangorella eingetroffene Matajew, der nun sicher-
gehen machte, dass die Leitfigur Harika auch wirklich das Zeitli-
che segnet, und beschwért einen Spuk: Er soll die Ampullen zer-
storen.

In derselben Nacht, in der der fllichtige Doctor Lysvdis ganz un-
gelehrtenhaft in das Museum einbricht und der Geist die Ausstel-
lungsrdume aufsucht, sind auch die Helden nicht weit entfernt.

Einbrecher in dunkler Nacht

Meisterinformationen: Die Helden konnen spatabends von der
Feier ihres letzten Auftrags zuriickkehren oder noch Wichtiges in
der Lagunenstadt erledigt haben, wahrend sie gerade das Museum
passieren (durch die Transportbarken Grangorellas, die stets an un-
terschiedlichen Orten anlanden miissen, kénnen Sie die Gruppe
an fest jeden Punkt Grangors dirigieren).

Wieder geht euch durch den Kopf, was denn aus der so lange an-
geplanten Expedition wiirde, wenn Harika die Rote tatséchlich stirbt.
Neben euch ragen die Karyatiden und blumenumrankten Sdulen des
Guldenlandmuseums auf, ds ihr ein Scheppern und das Klirren von
Glas hort. Eine Katze protestiert tauchend, dann ist wieder dles ruhig.

Meigterinformationen: Das Gerdusch kam von der hinteren Haus-
front des Guldenlandmuseums, wo Lysvais Butzenscheiben ein-
gechlagen hat, um in das Erdgeschoss zu gelangen. Die Helden
finden bunte Glassplitter und kénnen es von innen ein paar Mal
poltern héren.

Wenn die Helden hinterher schleichen, ist der im Dunkeln umher-
irrende Doctor schnell zu finden und auszumandvrieren. "Lasst
mich, esgeht um Leben oder Tod!" ruft er, wenn ihn die Abenteurer
festnageln wollen. Hastig und nach Luft japsend erklart er seine
Beweggriinde und appelliert an das Verantwortungsgefiihl der Hel-
den, die er bald vom Kriegshafen wiedererkennt, ihm zu helfen und
die Ampullen aufzutreiben.

Tumult im Museum

Der zittrige Gelehrte leuchtet mit seiner Olfunzel weit in den Raum
hineinragende K onstrukte und matt blinkendes Kupfergeschmeide aus.
"Hier irgendwo ... hier mussessein." Und tatsachlich: Grinlich opali-
sierend, in vier eiférmigen Kristallampullen, steht die Essenz auf ei-
nem hohen Bord. Plétzlich ein Poltern aus der Finsternis des Neben-
raumes, en kihler Luftzug, der Geruch nach Tonstaub. Ist hier noch
jemand?

M eisterinformationen: Der Spuk rauscht unsichtbar heran und be-
miiht sich, die Ampullen schlicht durch Herunterschubsen zu zer-
storen, was ein Held durch sachtes Auffangen vereiteln sollte (GE-
Probe). Nun wendet sich der Geist seinen Gegnern zu und |&sst
nichts unversucht, das Objekt seines Auftrages unter ganzen Rega
len und Schranken zu begraben.

Chaos is um euch herum ausgebrochen und schwirrt zwischen euch
umher: Ein Regd kippt zu Seite und l&sst Terrakottagefalle herab-
regnen, en Stuhl fliegt durch die Luft und blockiert die zugeschnapp-
te TUr nach drauRen. Ein Untierschédel saust aut einen Helden zu
und zerspringt an der Wand in tausend Teile. Glas scheppert, Holz
knirscht und Metdl singt. Eine Sammlung von Messern und Piken
bewegt sich von Geisterhand und fliegt auf euch zu.

Megterinformationen: Der Poltergeist kann lebende Wesen nicht
direkt angreifen, sondern bedient sich (mit ca. KK 50) der Gegen-
stdnde seiner Umgebung. Lassen Sie die Helden ausweichen und
ihreKér per beherrschungtesten undverteilen Sebe Misdingen Scha
den zwischen W3 und W20 TP. Wer die Ampullen halt, muss mit
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FF-Proben, wenn nicht sogar Akrobatik darauf achten, dass seihm
nicht aus der Hand fdlen oder zerschlagen werden.

Der Poltergeist

MU25 LE40 RS 7 AT10 PAO MR 15

TP 3W+6 (gegen tote Materie) GS8 AU 1000

Der Spuk ist nur mit magischen oder geweihten Waffen zu ver-
letzen (notfalls erweist sich ein greifbarer glldenlandischer
BratspielR als verzaubert), ein GEISTER AUSTREIBEN+7 bannt
ihn. Weiteres finden Sie in Myateria Arkana, S. 112f.

Be ausreichendem Widerstand verliert der Geist selbst irgendwann
das Interesse, verabschiedet sich mit der VerheilRung "Mein Meister
istHerr vieler Kreaturen. Ichwar nur dieerste!" undzientschinsan
Grab zuriick.

Das Leben der Admiralin

M esterinformationen: Die Helden miissen das Lapirul sdbst zum
Krankenbett Harikas in der Admiralitét bringen, denn der Doctor
hat sich wahrend des Kampfes ein Bein gebrochen und fleht stets:
"Beeilt euch, jetzt kannjeder Augenblick zéhlen." Auf Grangorella
sieht sich die Gruppe vier Seegardisten vor den Geméachern Harikas
gegentiber (Werte wie Westwinddrachen auf S. 80), die dlenfdls

2
a4
=

Geweihte passeren lassen, die der Sterbenden die letzte Segnung
geben, denn die Ruhe vor dem Rauschen von Golgaris Schwingen
gilt ds heilig. Kletterfreudige Abenteurer kdnnen auch versuchen,
durch das Fenster im 3. Geschoss einzusteigen.

»Goldbestéubt und doch totenbleich ist das Gesicht der Admirdin, sal-
ziger Schweil3 liegt kalt auf der Haut und im Bett, ihr Atem geht nur
noch flach. Wo sind die Medici, die Se betreuen sollen? Kaum, dass
die Ampulle gedffnet wird, leuchtet die Essenz in wechseinden Farben
und erwdrmt sich in deiner Hand. Vorsichtig benetzt du Harikas Lip-
pen, fllls ihr den Mund, bis se schluckt und mit einem Md nach
Luft schnappt. Fast augenblicklich weicht das Fiebergold zurtick und
hinterlasst nur gebréunte Narbenhaut.«

Meigterinformationen: Bald bemerken die Wachen die Anwesen-
heit der Helden, Medici werden gerufen und die Helden hinaus-
komplimentiert. Harika ist binnen weniger Stunden wieder wohl-
auf, bedankt sch am néchsten Tag mit dem humpelnden Doctor
Lysvalis selbst bel ihnen und versichert, dass sie unter ihrem Kom-
mando dienen werden. Die vier Ampullen werden Harika vier
Monate vor den Auswirkungen der Draydalsieche verschonen (soll-
ten welche zerschlagen worden sein, reichen auch weniger), wes-
wegen sie gezwungen i<, bis dahin wieder das Gildenland zu er-
reichen.

Besondere Angelegenheiten

Eswird ernst ...

Gut zwei Wochen nach Ankunft in Grangorella werden die Helden
von einer eilfertigen Segjunkerin namens Lucilla ya Torese den schrof-
fen Kreidefelsen des Kriegshafens hinauf in das Hauptquartier der
Admirditét gefuhrt. Die wenigen Wachen des beginnenden Tages schel-
nen der Gruppe misstrauisch hinterherzublicken. Die Helden werden
etwas absats in ein rundes, mit zahlreichen Kriegsflaggen geschmicktes
Turmzimmer gefuhrt, dessen Mittelpunkt ein Uberdimensionierter
Schreibtisch ist. Hier 1&sst se die Junkerin dleine.

Nur Augenblicke spéter tritt durch eine Hintertlr jener mysteridse
Mann ins Zimmer, den die Helden noch vom Rekrutierungsbiiro in
Grangor her kennen. Er bléttert in einer Akte in seiner Hand (in Wahr-
heit leere Blétter), und setzt sich, natlirlich ohne diese Beguemlichkeit
auch den Helden anzubieten.

M esterinfor mationen: Konnetabel Sumudan von Aldyra, sowohl of-
fizidler ds auch geheimer Vorsteher des Directoriums fir besonde-
re Angelegenheiten, sollte von Ihnen astypischer Drahtzieher hinter
Gehelmnissen dargestellt werden, der stets eine Spur mehr zu wis-
sen scheint, als er vorgibt. Von Aldyra hat das Verhaten der Helden
in den letzten Tagen personlich verfolgt und entschieden, dass es
jetzt an der Zeit ist, ihre Taente zu nutzen.

Typische Zitate:

« "Mein Name tut nichts zur Sache, bel Phex. Ich muss Euch ken-
nen und nicht umgekehrt"

e "Hier sind einige Disziplinlosigkeiten vermerkt, die Ihr euch in
den letzten Tagen geleistet habt. Andererseits scheint | hr. Uber F&-

Das Directorium fir besondere Angelegenheiten

Das DBA st der geheime Geheimdienst des Horasreiches, eine hinter
Verklausulierungen, mehrfachen ldentitédten und geheimen Losungen
verborgene Quasi-Geheimgesellschaft, die manchmal as das
Gegenstiick der umfassenderen mittelreichischen KGIA angesehen wird.
Es ging aus einem Wollknéuel von Geheimorganisationen hervor, die
zur Zeit Konig Alborns tétig waren, und gilt auch heute noch as un-
durchschaubar, komplex strukturiert und trotz seiner Verflechtung mit
dem Staatsorden vom Goldenen Adler as von der Krone ungewdhnlich
unabhéngig — sein Etat taucht zumindest nicht im horaskaiserlichen
Staatshaushalt auf.

Das Directorium liefert Informationen Uber innere und &uRere Feinde
des Horasiats (oder besser: des Konigreichs am Yaquir, unabhéngig von
der herrschenden Regierungsmode) und spielt sie ausgesuchten Stellen

liebfeldische

- Gerichten, Garden, Adligen - zu, damit diese auf die Bedrohung wie

geplant reagieren. Eigene ausfiihrende Organe hesitzt das DBA offenbar
nicht, es setzt stattdessen auf speziell ausgebildete Einzel-Agenten (teil-
weise auch anderer Organisationen), hintergrindige Zutréger, Boten-
reiter und (teils unwissende) Helfer. Gebaude oder ein Hauptquartier
des DBA sind unbekannt, Mitglieder treten nie offentlich in Erschei-
nung, und Operationen werden stets verschleiert. GrofRe Teile der Be-
volkerung glauben nicht an die Existenz des DBA.

Als Director und Konnetabel wird stets der Name Sumudan von Aldyra
gefuhrt, der entweder schon Jahrhunderte at sein muss oder nur einen
Titel darstellt. Angeblich trug schon ein Berater Konig Khadans dieselbe
Bezeichnung. Es heil}t, das Direktorium verfolge langfristige Ziele, die
Konig Barjed vor tber einem Jahrhundert in einer Charta niederschrieb,
wahrend er bereits im Sumpffieber delirierte und kurz danach verstarb.
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higkeiten zu verfiigen, die man sicher aus keinem Buch lernen kann.
Ich habe doch recht, oder ...?"

« "Euch ist bewusst, dass |hr keine Passage auf einem der Uiblichen
merkantilen Guldenlandsegler gebucht habt? Perfekt, denn diesist
eine Expedition Ihrer horaskaiserlichen Majestdt. Reden wir aso
einmal Uber Begriffe wie Unterordnung und Loyalitét..."

Der Konnetabel macht der Gruppe klar, dass die Admiralitét beschlos
n hat, die Gruppe mit einem geheimen Auftrag zu betrauen. Leider
konnen gewisse Dinge "nicht in aller Offentlichkeit angegangen wer-
den, da zu beflirchten sei, dass schon seit langem Spione und Saboteu-
re reichsfeindlich gesinnter Kréfte am Werk sind, die die Expedition
aufhalten wollen. Vor alem von Seiten Al'Anfas und seiner Verbiinde-
ten drohe Gefahr. Sogar mit Stérversuchen aus den fernen, damonen-

verseuchten Heptarchien im Osten des Kontinents sa zu rechnen.
"Ich frage Euch daher, ob Ihr bereit seid, Reich und Krone treu und
aufopferungsvoll zu dienen? Solltet |hr Zweifd haben, werden wir
Euch heute noch entlassen. In genau einer Stunde stelle ich Euch die
Frage noch einmal. Entscheidet Euch bis dahin.”

Mit diesen Worten steht der Konnetabel auf und verlasst den Raum.

Meisterinfor mationen: Wir gehen nattirlich davon aus, dass lhre
Helden darauf brennen werden, sich fiir die Expedition unentbehr-
lich zu machen. Antworten die Helden nach einer Stunde mit 'Ja,
wird ihnen bekannt gemacht, dass ihr Auftrag innerhalb der nach-
sten Tage beginnt. Im gegenteiligen Fall mussen sich die Helden
wohl der Nordlandroute der Thorwal er anschlief3en, wollen se das
Guldenland erreichen ...

Die Kupferplatte des Bhuan Bruadir

Der Einsatzbefehl

Drel Tage spater wird die Gruppe wahrend der kurzen Mittagsruhe
wiederum in die Rdume der Admiralitét beordert. Hier erwartet se
eine recht gut gelaunte Harika, die gelegentlich ihre Wurfaxt hoch-
wirft und wieder auffangt; im Hintergrund hélt sch die Segunkerin
Lucilla ya Torese. In Details von letzterer unterstiitzt, fangt Harika
Uber die nun anstehende Mission zu plaudern an:

« Man informiert die Gruppe dartiber, dass se sch bereits in zwel
Stunden auf der nostrischen Handel sknorre Prinzessin Yasmina befan-
den, die von Grangor aus den Zielhafen Havena ansteuern wird. Fur
die Helden seien bereits zivile Passagen gebucht; die Kapiténin der
Knorre, Elfida Brennser, hat natiirlich keine Ahnung, dass die Helden
dem Befehl der Horaskaiserlichen Flotte unterstellt sind.

* Erstmals erfahren die Helden von der Kupferplatte des alten

Spuren an alten Gestaden (Meisterinformationen)

Die Mission: Drei Tage spéter werden die Helden mit einer Geheimmis-
sion betraut. Ein Auftrag, der sSe an der Kiste entlang nach Albernia, in
die bekannte Hafenstadt Havena fuhren wird.

Dort gilt es, die ebenso alte wie omindse Kupferplatte des ehemaligen
havenischen Guldenlandseglers und -kaufmanns Bhuan Bruadir zu ber-
gen, auf der ein Weg durch die Balan Cantara vorgelagerten 'Inseln’ ver-
zeichnet ist (siehe auch Das Firstentum Albernia, S. 74). Tatséchlich
weist die Platte, die noch aus der Zeit vor der groRen Flut stammt, den
Weg durch ein uraltes— aber immer noch weitgehend intaktes — Imperia-
les Verteidigungssystem vor der fremdlandischen Hafenstadt. Aber das
werden die Helden erst spéter herausfinden.

Konspirative Verwicklungen: Das Wissen um diese Uber 300 Jahre alte
Kupferplatte ist nur wenigen heute noch lebenden Personen bekannt.
Doch nach dem Zweckbiindnis mit dem Mittelreich betreffs des Endu-
riumfundes trat die horasische Admiralitat auch an den héchsten Efferd-
geweihten Aventuriens, den Erhabenen Efferdan Ui Bennain (siehe
Albernia 89, AB 80, S. 17 sowie der Roman Nebelgeister) heran und bat
ihn um seine Mithilfe. Als Efferdan vernahm, dass das Ziel der Reise das
ferne Balan Cantara sei, besann er sich geheimer Aufzeichnungen der
einstigen Novizin Branwen Bruadir, der Tochter des beriihmten
havenischen Giildenlandfahrers. Die junge Frau (iberlebte damals ds ein-
zige Effcrddienerin die GroRRe Flut, die den GroRteil Havenas unterge-
hen lie3, und begriindete den Efterdkult in Havena neu (siehe auch der
Heyne-Roman Nebelgeister). Von ihm stammt der Vorschlag, die Platte
zu bergen und der zweiten grof3en Harikafahrt zur Verfligung zu stellen.
Da Albermias Koénig, der in Havena residierende Cuanu ui Bennain,
Harika einst aus politischen (und angeblich personlichen) Griinden ver-
stoRen hat, bevor diese ihre Dienste dem Lieblichen Feldes antrug, hielt
man es alerdings nicht fir ratsam, ihn offiziel um Unterstiitzung zu

bitten. Im Gegenteil: Man befiirchtet in Grangor, dass den Konig das
dte Zerwilrfnis noch immer dazu bewegen konnte, Harika diese Hilfe-
leistung zu verweigern.

Der Staatsadmiral der Horaskaiserlichen Flotte, Gilmon Quent, wurde
nun personlich tétig. Er nahm mit seinen Neffen Sarion Quent Kontakt
auf, der in Havena unter dem Phantasienamen Bruidnich Quent ds
'Unterstadt-Fihrer' zu einigem Ansehen gelangt ist (siehe Albernia 81).
Dieser hat inzwischen auch gewisse Vorbereitungen fir die Bergung der
Platte getroffen.

Auch Efferdan wird die Bergung unterstiitzen. Dies ist insofern pikant,
ds dass der Erhabene der Efferdkirche (schon seit Jahren in Liebe mit
einer Neckerirau namens Leiella verbunden) der Bruder Kénig Cuanus
ist und er sich nun gezwungen sieht, den Konig zu hintergehen. Effer-
dan weild nur zu gut, dass der Konig Albernias seit der Dritten Damonen-
schlacht und dem Verlust al seiner aten Freunde zu Schwermut und
Melancholie neigt. Auch er hat die Sorge, dass sein Bruder die heikle
Mission durch eine unbedachte Entscheidung geféhrden kénnte. Aus
diesem Grund hat er entschieden — unkonventionell und launenhaft wie
der Meeresgott selbst —, sich der Bergung personlich anzuschlief3en und
die Verantwortung nicht auf Untergebene abzuschieben.

Gegner: In diesem Fdl ist es die den Helden bereits bekannte Ausbilde-
rin (und von Xeraan ausgesandte Charyptorothpaktiererin) Dilga, die
den Helden in die Suppe zu spucken versucht. Ohne Naheres zu wissen,
hat se inzwischen herausfinden konnen, dass ein Bergungsversuch in
Havenas Unterstadt vorbereitet wird. Sie weist daher mittels zweler Brief-
tauben Gardien D'Serpent, den Priester und Anfiihrer des geheimen
H'Ranga-Kultes in Havena (Albernia 62f.) an, Augen und Ohren offen-
zuhalten. D'Serpent, ein Charyptorothpaktierer im zweiten Kreis der
Verdammnis und seit Mitte 29 Hal Auge und Ohr des finsteren Hept-
archen Xeraan an der Westkiiste des Kontinents, wird dieser Weisung
natirlich nur alzu gerne nachkommen.
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havenischen Glldenlandfahrers Bhuan Bruadir. Man hat die Helden
auserwdhlt, die schwere Platte, auf der sch wichtige nautische Anger
ben Uber die Ostkiistc Guldenlands befanden, aus der Unterstadt Have-
nas zu bergen.

« In Havena sollen sich die Helden mdglichst unauffdlig bei Bruidnich
(Sarion) Quent melden. Dort wirden Se auch den hichsten Geweih-
ten der Efferdkirche, den Huiter des Zirkes Efferdan ui Bennain, an-
treffen, der die Mission hochstpersdnlich unterstiitzen werde. Harika
macht die Helden in diesem Zusammenhang noch einmd auf die helk-
len Beziehungen zum Kdénigshaus in Havena aufmerksam (s. Kasten).
« Den Helden wird nun die Kopie eines dten Stadtplans Havenas aus
der Zeit vor der Flut Uberreicht. Gemaf3 den aten Angaben der efferd-
geweihten Tochter Bhuan Bruadirs ist darin die Lage jenes Uberflute-
ten Lagerhauses verzeichnet, in dem sich die Platte den Uberlieferun-
gen nach befindet. (Hierzu kénnen Sie den aten Stadtplan Havenas
aus der Zeit vor der grofRen Flut zu Rate ziehen, den Se in dem Ro-
man Nebelgeister finden.)

« Die Platte sdlbst =& einem Signor Gerimaldi in einem verlassenen
Haus in den Windhagbergen ("zwei Wegstunden nérdlich von Harben,
im Gutshaus Krokenbruch") zu tbergeben, der die Mdglichkeit habe,
den wertvollen Fund Uber die schwer bewachte Grenze zwischen Neu-
em und Alten Reich zu bringen und neue Order firr die Gruppe bereit-
halte.

¢ Noch einmd schéft man den Helden ein, strikte Geheimhaltung
zu wahren.

Megterinformationen: Gezieltes Nachfragen der Helden kénnen
Se mittels Hintergrundes auf Seite 18 beantworten. Die nachfol-
genden Abreisevorbereitungen inklusive der dreieinhalbtagigen
Reisean Bord der kleinen Knorre Prinzessin Yasmina sollten Sie, bis
auf das unten stehende Ereignis, in die eigenen meisterlichen Han-
de nehmen.

Aus Aarenfangen

»Frih am Morgen des zweiten Reisetages auf der Knorre vernehmt ihr
plétzlich schrille Vogelschreie am Himmel. Als ihr nach oben schaut,
erkennt ihr einen Seeadler, der in den aufgeregt herumflatternden
Schwarm Mdwen gefahren ist. In diesem Moment versucht er, einen
der Vogd mit seinen Krallen zu packen. Schwerverletzt kann sein ge-
fiedertes Opfer noch eéinmal entkommen, nur um dann taumelnd zwi-
schen der Takelage nach unten zu stirzen. Mit einem satten Aufprall
landet das blutige Federknduel auf den Planken neben dem Rahsegdl.
Doch halt, das igt keine Mowe. Das igt eine Taube mit einem metalle-
nen Rohrchen am Hals! In diesem Moment st der Adler mit einem
angriffdustigen Kréchzen nach unten ..«

Meigerinformationen: Es steht zu hoffen, dass die Helden dem
Adler seine Beute entreiflen konnen. Denn es handelt sich hier um
eine der beiden Brieftauben, mit der die Charyptoroth-Pektiererin
Dilga ihre Kontaktleute in Havena zu informieren versucht. In dem
Metallrohrchen steckt ein beschriebener Zettel, der den Helden ei-
niges zu denken geben sollte:

Haltet Eure Augen und Ohren auf! Sendet Euren Geist in das nachtblaue
Nass! Die Liebfelder Narren haben ein Kommandounternefimen in Ture
Doméine entsandt, um fgend etwas aus den Ryinen der Unterstodt zu
bergen. ‘Was es auch sei, versucht dies an Euch zu bringen. Heil Portifex
Xeraan! D.

Der Seeadler

MU 18 LE 18 RS2 AT 5/17* PA 5/2*

TP 1W (Schnabel)/IW+4 (Klauen)* GS 10 MR2

*) Die Werte hinter dem Schrégstrich gelten fur den Sturzflug,
den der Adler mit Schnabel und Klauen zugleich durchfuhrt. Im
Nahkampf hackt das Tier nur mit dem Schnabel zu.

Ankunft in Havena

Havena, Konigsstadt der lieblich-wilden Westprovinz Albernia, liegt
an der Mindung des Grof3en Flusses und beherbergt zwischen seinen
Stadtmauern 25.700 efferdtreue Einwohner. Dass die besten Tage der
Hafenstadt Uiber 300 Jahre zuriickliegen, as eine Jahrhundertwelle gro-
[3e Teile der Stadt in Ruinen verwandelte, liegt ds besténdige Grund-
stimmung Uber alen Stadtteilen. Hier legten eingt die grofdten Gillden-
landsegler beladen mit Schétzen an, und noch immer durchweht ein
Hauch von Wehmut nach den Diften westlicher Kusten die Gassen
der Stadit.

Nachdem die Prinzessin Yagrina an den Kaianlagen Havenas angelegt
hat, habt ihr keine Probleme, das im Stadtteil Nalleshot (Briickstral3e
54) gelegene Quartier Bruidnich Quents aufzusuchen. Hier erwartet
euch auch der Hiter des Zirkels, der Erhabene Efferdan ui Bennain.
Efferdan ui Bennain igt ein schlanker, recht ernster Mann um die 30,
der vor alem durch sein weif%es Haar auffalt, das ungeziigelt Uber
seine Schultern fdlt. GroRen Ehrbezeugungen gegentiber seiner Per-
son winkt er & und sagt, er s8 s "Diener Efferds hier, nicht as Ober-
haupt Sminer Kirche". Der 60jdhrige, etwas redsdlige Bruidnich Quent
hingegen falt vor alem durch seine ebenso bunte wie zerschlissene
Jecke auf, die er gern ds Admiralsuniform ausgibt. Beéide Ménner sind
naturlich besorgt Uber die abgefangene Nachricht. Trotzdem versucht
Efferdan der Gruppe Mut zu machen, indem er diesen Zwischenfdll
as Zeichen Efferds deutet.

Die Helden erfahren, dass bereits dles fir die Bergung in der Unter-
stadt vorbereitet sai. Bruidnich gibt sich @ulerst zuversichtlich, mittels
der Karte, die die Helden von der Admiralitét erhaten haben, den
Standort der aten Lagerhalle Bhuan Bruadirs lokdisieren zu kénnen.

M egterinformationen: Fragen die Helden nach dem genauen 'Wie'
der Bergungsoperation, wird Bruidnich se mit einem Augenzwin-
kern auf die Zeit nach Sonnenuntergang vertrosten, da die Bergung
im Schutz der Dunkelheit stettfinden wird. Treffpunkt s der Ein-
gang der Lagerhalle 10 im Siidhafen kurz nach Sonnenuntergang.

Anschliel?end fihrt Bruidnich die Helden zu ihren Quartieren, die er
fir de in der bekannten Taverne Esche & Kork (Albernia 56) angemie-
tet hat. Mit der Aufforderung, pinktlich im Sudhafen zu sein, verab-
schiedet er sich von der Gruppe.

In Leonardos Ful3stapfen

Nach Einbruch der Dunkelheit kénnen die Helden den Erhabenen
Efferdan und Bruidnich vor den Toren der angegebenen Lagerhalle
treffen. Wéhrend der Hiiter des Zirkels ganz weltlich die Lagerhale
aufschliefd, baut sch Bruidnich grinsend vor den Helden auf: "lhr
werdetjetzt etwas zu sehen bekommen, das seit Uber 20 Jahren in Verges
senheit geraten ist."

Es zeigt sch, dass die Lagerhale Uiber einem meergefluteten Wasser-
becken errichtet wurde und weiter hinten ein grof3es Tor zu einem der
Seitenkandle aufweist. In dem Becken selbst dimpelt ein grofies
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katamaranartiges Schiff mit gro3en Seitenauslegern, zwei verbinden-
den Plattformen und einem grof3en Kran, an dem eine wirklich gewal-
tige Glocke aus reinem Glas (!) hangt, die eine Hohe von fast 2 Schritt
und am Boden einen Durchmesser von sogar drei Schritt auswelst.
Vorsichtig betritt Bruidnich Quent das Boot und streicht fast liebevoll
Uber die Konstruktion: "Vor Euch sehr Ihr eine der bedeutendsten Hin-
terlassenschaften des grofRen Mechanicus Leonardo. Stolzer Konstrukteur
der ...", hier stockt die Stimme, nur um dann mit Wut und Stolz fort-
zufahren. "Solzer Konstrukteur der durch Dé&monenfeuer beschadigten
Prinzessin-Emer-Briicke und Gefangener deszwolfmal verfluchten Galotta.
Ich prasentiere Euch ... die 'Tiefensucher'!"

Meigerinformationen: Veteranen unter lhnen erinnern sich rich-
tig. Hierbei handelt es sich um Leonardos beriihmte Taucherglok-
ke, die schon einmal in dem dlteren DSA-Abentcuer Tadlicher Wen
zum Einsatz kam.

Bruidnich und Effcrdan zeigen den Helden nun die Bergungsausri-
stung, die in einer separaten Kiste verstaut liegt:

¢ 3 Speere und Dolche

» Eine zwanzig Schritt lange Taurolle mit einem méchtigen Haken
(zur Bergung schwererer Gegenstande)

e (Anzahl der Helden) Glaskugeln, die per APPLICATUS Variante
jeweils mit einem FLIM FLAM verzaubert sind (Leuchtdauer jeweils
eine habe Stunde)

¢ (Anzahl der Helden +3) Phiolen mit einer blauen Flissigkeit (be-
reits vor 30 fahren von Leonardo as Wasserodem verwendet), die dem
unter Alchimistenkreisen ds legendér geltenden Purpurwasser dhnelt
und die nach Aussage Efferdans das Atmen unter Wasser ermdglichen
wird. (Wirkungsdauer: 3W6 Spielrunden; in dieser Zeit darf man, um
keinen Schaden zu nehmen, nur in Notfallen auftauchen und dann
auch nur sehr langsam.)

Aufbruch in die Unterstadt
Vorbe geht es mit dem Kahn aus dem Bootshaus hinaus und (an den

Regeln in Efferds Reich

Alle Schwimmen-Proben sind um den doppelten BE-Wert der Riistung
erschwert; auch der Kampf unter Wasser wird deutlich beeintréchtigt:
Allgemein sind Attacke und Parade um je 6 Punkte erschwert; spitze
Waffen ohne grofe Oberflache (Dolche und kurze Speere) sind am ehe-
sten von Nutzen. Regeln hierzu finden Sie in Drachen, Greifen,
Schwar zer Lotos auf S. 58.

Magie wirkt vor alem dann anders, wenn es um Wasser, Feuer oder
den Aufenthalt einer I'erson geht. So lasst beispielsweise ein VISIBILI
anstelle des Unsichtbaren Wasser erscheinen, kann aber nicht die durch
Bewegungen entstehenden Wellen verbergen. Zaubereien wie NEBEL -
LEIB oder WEHE WALLE funktionieren nattrlich nur Gber der Was-
seroberflache. IGNIFAXIUS, IGNISPHAERO und andere auf Feuer
basierende Zaubereien werden in Efferds Element sofort geldscht. Die
magische Fackel des 2. Stabzaubers brennt dagegen auch unter Wasser,
kostet aber 2 ASP/SR. Das Flammenschwecrt desbeliebten 5. Stabzaubers
lasst sich ebenfalls aktivieren, allerdings fir 7 zusétzliche (!) ASP pro
Kampfrunde. Andere Spruchformeln sollten vom Meister nach eige-
ner Einschétzung modifiziert werden, wobel vor alem Zaubereien mit
und um das Element Wasser im Wasser zu stérkeren oder gar wunder-
sameren Effekten fuhren kénnen. Allgemein ist das Wirken von Zau-
bern um 7 Punkte erschwert.

von Bruidnich bestochenen Hafenwachen vorbei) in Richtung Unter-
stadt. Neumond l&sst Havenas gespenstische aquatische Ruinen im
Dunkel.

Mit dem aten Pergament und einer Blendlaterne in der Hand weist
Bruidnich, der sich an bestimmten, aus dem Wasser hervorragenden
Mauerfragmenten orientiert, den Helden vorsichtig den Weg: "Hier
stand einst die Gedenkstatue Niamad Bennains, und da vorne irgendwo
miisste der Ferdokbogen sein. Das heif}, wir miissenjetzt..."

Natirlich weist er immer wieder nervés auf den schlechten Ruf der
Unterstadt hin und bittet die Helden, nach Schmugglern, scharfkanti-
gen Untiefen und anderen Schrecknissen der heimgesuchten Kiste
Ausschau zu halten. Nur Efferdan, der ruhig und aufmerksam am Bug
steht, scheint sich auf etwas ganz anderes zu konzentrieren.
Unvermittelt gibt Bruidnich das Kommando, den Anker zu werfen:
"Halt, wir sind da. Irgendwo unter uns muss das alte Lagerhaus Bhuan
Bruadirs sein!"

Meigterinformationen: Hier ergibt sich natlirlich eine erste Gele-
genheit, bei der die Helden ihre auf Grangorella neu erworbenen
seemannischen Fahigkeiten unter Beweis stellen kdnnen. Trotzdem
sollte bei Misslingen einzelner Talentproben aus Stimmungs-
grinden zunéchst nichts weiter geschehen, es schrammt nur irgend-
ewas an den Schwimmkérpern des Katamarans entlang.

Das Neckermédchen

Pl6tzlich ist von Backhord her eéin merkwiirdig zirpender Singsang zu
horen, der Bruidnich besorgt zu seinem Sébel greifen l&sst. Efferdan
beruhigt die Gruppe und bittet sie, nach steuerbord zuriickzutreten.
Als dies geschehen igt, taucht vor ihm aus dem glitzernden Wasser der
Kopf einer wunderschénen Neckerfrau mit herzférmigen Gesicht und
langen seegriinen Haaren alf.

Efferdan l&chelt, beugt sch hinunter und gibt der Neckerfrau einen
Kuss. Er stellt den Geféhrten die Neckerin ds Leidla vor und verkin-
det, dass die Meermaid bei der Bergung der Platte hefen werde. Bruid-
nich schaut irritiert zu den Helden.

Meisterinfonnationen: Nattrlich handelt es sich bei der Neckerin
um die Geliebte Efferdans, die Sie nun ds 'Joker' einsetzen kon-
nen, fals lhre Helden unter Wasser in Schwierigkeiten geraten.
Efferdan wird sich nicht weiter zu ihr auRern, as dass Leiella ein
wenig auf die Helden acht geben soll - und diese natirlich auch
auf se (mehr zu den Neckern Havenas finden Sie in Albernia 66 ff.
bzw. im Bestiarium 238f.).

Nachtblaue Tiefen

M eisterinformationen: Aufdie Helden wartet nun die Aufgabe, zu-
sammen mit der Neckerin Leiellaein Gebiet von etwa 50 x 50 Schritt
abzusuchen, das 12 Schritt unter der Wasseroberflache liegt und in
furchteinfloRende Dunkelheit getaucht ist.

DieTauchglocke: Bruidnich Quent wird die Tauchglockemittels der
Kranwinde bis fest zum Meeresgrund absenken, die den Helden
dort unten dann ds Bass zum Luftholen, Wundenversorgen und
auch zum Trinken neuer Phiolen dient.

Funde: In der Dunkelheit werden vor den Helden immer wieder
unheimliche Objekte auftauchen: ate Statuen, geborstene Pfeller,
pockeniiberwucherte Schiffswracks, Hausruinen, Schutt, Anker,
aber auch glitzernde Fischschwéarme, Flaschen, Tand und vielleicht
sogar ein schaurig in der Stromung tanzendes Skelett. Geizen Sie
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nicht, Ihre Helden auch mit kleineren Schétzen abzulenken, denn
jede Beschéftigung mit einem dieser Dinge kosten die Helden W3
SR Zeit (inkl. der Bewdltigung unten aufgefiihrter Gefahren). Erst
wenn die ersten Helden die letzten Phiolen anbrechen miissen, soll-
ten se die Lagerhalle Bhuan Bruadirs finden.

Gefahren:
Wasser peitschen: langes, fleischfressendes Seegras, daseinen Taucher
umschlingen und manchmal sogar zu Tode wiirgen kann.

MU- LE6 RS1 AT6 PAO TP 1SPMR20
Wenn bei der Attacke eine 1 oder 2 fallt, hat sich das Gras um
den Hals des Opfers geschlungen. In jeder Runde, in der dem
Opfer keine KK-Probe gelingt, verliert es W6 LP, einen Punkt
von jeder Eigenschaft sowie von AT und PA.

Muréane (bevorzugt in Wracks und Héhlungen):

MU 19 LE22 RSO AT14 PAG6

TP 1W+4 (Biss) (+Gift)y GS 6 MR 8

*) Bei Schaden durch Biss (mehrfach): Gift Stufe 2; 1 SP pro
SR, insgesamt 2W6 SP pro Biss)

—TreibendesFischernetz. Hel den, denen keine GE-Probe+ 3gelingt,
verfangen sich darin. Ohne fremde Hilfe und/oder einem scharfen
Messr (oder alternativ einer bestandenen FF-Probe+ 6 oder Entfes-
seln-Prob: je SR) ist dem engmaschigen Netz kaum bei zukommen.
Hier lauert vor dlem die Gefahr des Ertrinkens und Wehrlosigkeit
gegentiber Raubfischen.

Die untermeerische Lagerhalle: Irgendwann sollten die Helden auf
die Uberreste einer Gebauderuine stoRRen, die auf einem Rundbo-
gen die algeniiberwachsene und kaum noch entzifferbare Beschrif-
tung KONTOR XXIII - EIGENTUMER B. BRUADIR tragt. Nattirlich ist
das Dach langst eingestiirzt und der Inhalt der Lagerhdle bereits
verrottet oder weggespllt. Alles wird von einem schlammigen
Schwarzgriin aus Tang und Algen Uberwuchert.

Trotzdem lasst Sch hier in einem Lageralkoven eine grof3e, vollig
intakte und merkwirdigerweise von allem Bewuchs verschonte See-
kiste finden, die kunstvolle maritime Motive wie Schiffe, Anker und
Meerjungfrauen ds Deckelschnitzereien aufweist. Die Kiste ist ver-
schlossen (Shidsser knacken +3; Aufbrechen mit Gewalt zwecklos!),
|&sst sich aber relativ leicht anheben. In ihrem Innern befindet sich
die gesuchte Kupferplatte Bhuan Bruadirs, die fiir sich gesehen Uber
3000 Unzen wiegt und auch unter Wasser kaum anzuheben ist.

Die Kupferplatte Bhuan Bruadirs

Die schwere, drel Spann durchmessende Platte, die merkwirdige Gra-
vuren aufweist (siehe die Abbildung im Anhang), wiegt Uber 3.000
Unzen (75 Stein). Die Helden sollten dso tunlichst auf die magische
Seekigte zurlickgreifen, um die Platte Uberhaupt transportieren zu kon-
nen.

Die Kupferplatte ist der heimliche Clou dieses Abenteuers, denn auf
ihr ist ein sicherer Weg durch die Verteidigungseinrichtungen vor der
guldenléndischen Hafenstadt Balan Cantara eingezeichnet. Legen Se
den Spielern dieses Handout immer wieder unauffalig vor jedem Spiel-
abend ganz nach oben auf den Spieltisch, so dass diese es immer wie-
der vor Augen haben.

Gegen Ende der Reise wird dann eine Situation eintreten, bel der die
Kupferplatte verlorengeht: Thre Spieler miissen dann den sicheren Weg
in den Hafen alein aus der Erinnerung finden.

Im Namen Albernias ...

Die Helden haben Tauchglocke und Platte bereits an Bord gehievt, ds
de unvermittelt ein Boot der kdniglichen Garde entdecken, das auf die
Helden zusteuert. Bruidnich 16scht ale Lichter und gibt verhatene
Kommandos ill zu sein. Doch zu spét: Starke Blendlaternen suchen
des Wassr ab und erfassen irgendwann die méchtige Glockenkon-
struktion. Dann schallt eine Stimme (iber das Wasser, die Wut und Ver-
bitterung nur schwer verbergen kann. Eine Stimme, die nicht nur
Bruidnich blass werden l&sst: "Bei Efferd und im Namen von Praios
Ordnung! Welches Lumpenpack wagt es, das Boot des berihmtesten Sohnes

Das Geheimnis der Seekiste

Die 60 x 35 x 35 Finger grof’e Seekiste mit den maritimen Deckel-
schnitzereien, die ebenfalls aus dem Besitz Bhuan Bruadirs stammt, ist
durch und durch von geheimnisvoller Fccnmagie durchzogen. Diese
Magic sorgt dafir, dass Dinge, die in der Kiste transportiert werden,
nur noch ein Zwanzigstel ihres Gewichtes wiegen. Daflr verantwort-
lich igt der in der Truhe schlafende Klabauter Nekkomak, der die See
kiste sein Heim nennt. Damit aber it nicht etwa der Innenraum der
Truhe, sondern die ganze Kiste selbst gemeint. Derzeit liegt in der See-
kiste die schwere Kupferplatte, die die Helden suchen.

Sie sollten unbedingt dafir sorgen, dass die Helden die Kiste mitneh-
men. Der Klabauter, der stark unter Seekrankheit leidet, wird erst zu
einem spéteren Zeitpunkt in diesem Abenteuer aus seinem jahrhun-
dertelangen Schlummer erwachen.
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unserer Sadt zu entfihren und das Andenken von Meistermechanicus

Leonardo aufs Neue zu beschmutzen? Glaubt Ihr, ich bemerke nicht mehr,
was in meiner Sadt vor sich geht! Figt euch, oder ihr werdet euch Borons
kalten Hallen figen mussen!"

Tonlos fordert Efferdan die Helden auf, dem Befehl nachzukommen:
"Es ist mein Bruder, der dort spricht: Cuanu ui Bennain, der Kénig von
Albernial”

Meisterinformationen: Seit Leonardos Entfihrung und der Zer-
stérung der beriihmten Prinzessin-Emer-Briicke durch Borbarads
Damonen (sieheAB 73) I&sst die kdnigliche Familie LeonardosHin-
terlassenschaften unaufféllig von der Stadtwache bewachen. Eher
durch Zufall erfuhr der zumeist in Schwermut versunkene Koénig
Cuanu ui Bennain vom illegalen Audaufen der Tiefensucher. Eine
Nachricht, die den alten Kémpen mit Zorn und Wut erfillte und
ihn noch einmal aus seiner L ethargie weckte. Bevor er davon abzu-
haken war, stiirzte er in Begleitung von nur vier Soldaten der Konigs-
garde aus dem Paast, sammelte unterwegs weitere sechs Gardisten
ein und wies den Steuermann des havenischen Peatrouillenbootes
Dreizack aufgebracht an, das Delta vor der Stadt nach der Tiefen-
sucher abzusuchen.

Begreifen Sie diese Szene und die folgenden Ereignisse d's aventuri-
schen AbschiedsgruR an die in endlose Ferne aufbrechenden Hel-
den aus der Hand einer Meisterperson, die Das Schwarze Auge Uber
15 Jahre lang mal3geblich geprégt hat. Cuanu ui Bennain mag zwar
sait der Dritten Damonenschlacht in Trauer versunken sein, seine
Wiirde verloren hat er nicht.

Wenige Augenblicke spéter ist die Dreizack heran. Ein halbes Dutzend
Bewaffneter springt auf die Tiefensucher, entwaffnet euch und hét euch
im Licht mehrerer Laternen in Schach. Konig Cuanu steht zornig an
der Reling des Patrouillenbootes und wirkt mit seinem Schwert in der
Rechten und den Augen, die vide Schlachten mitansehen mussten,
wie ein eherner Wéchteraveraniar der Gottin Rondra personlich. Fas-
sungdos blickt er zum Hter des Zirkels: "Efferdan, wastust du hier?"

Megterinformationen: Lassen Sie die Helden kurz Zeuge der Aus-
einandersetzung zwischen Efferdan und dem Konig werden. Dann
wendet sich Cuanu an die Helden: "Sagt mir sofort, in wessen Auf-
trag ihr unterwegs seid und was ihr da geborgen habt!" Efferdan nickt
den Helden ergeben zu.

Woas auch immer die Helden preisgeben werden, der Konig reagiert
natrlich verbittert, dass man es nicht fur nétig befunden hat, ihn
um Erlaubnis fir die Bergung zu bitten. Insbesondere, wenn der
Name Harika falt, wird sich seine Miene verfinstern. Doch bevor
Cuanu ui Bennain eine uniiberlegte Entscheidung treffen kann,
kommt es zu folgendem Ereignis:

Angriff der Kultisten

Pl6tzlich gellen distere Signale aus Muschelhdrnern ber das Wassr,
und im fahlen Licht des Madamais gleiten auf die Tiefensucher und die
Dreizack drei grof3e Boote mit insgesamt 20 Mann zu, die gut getarnt
zwischen den Ruinen und Inseln des Flussdeltas auf das Ende der Ber-
gung gewartet haben. Da peitscht auch schon von irgendwoher eine
giftige Stimme Uber das Wasse, verfangt Sch in stummen Ruinen und
verdunkelten Wassartiefen und hallt schlangengleich zurtick: " 77 Gold-
stuickefir den Fund ausden Gebeinen der Stadt und noch einmal 77fur
den, der mir dasHer zdesaltenMannesbringt!"

Megterinformationen: Be den Angreifern handelt es sch natir-
lich um Gardien D'Serpent, den Priester und Anfihrer des gehei-
men H'Ranga-Kultes in Havena, und seine von ihm aufgepeitsch-
ten Kultisten. Gardien D'Serpent halt noch eine tible Uberraschung
in der Hinterhand, denn seine junge Seeschlange, die er regelméa-
13ig durch Menschenopfer fiittern |&sst (Albernia 63), ist inzwischen
zu einem kapitalen Monster ausgewachsen, das er dank seiner cha-
ryptiden Gaben kontrolliert.

Pl6tzlich erhebt sch keine zehn Schritt steuerbords der schnaubende
Kopf einer furchteinflélfenden Seeschlange aus dem Wass, die mal-
mend ihre Kiefer zusammenklappt. Drei, vier Pfele fliegen, einer trifft
den Konig schmerzhaft in den Arm, dass er seine Klinge falenlésst.
Efferdan st6f% ein besorgtes Keuchen aus und schaut sch um, doch
von seinem geliebten Neckermédchen ig nun nichts mehr zu sehen.
Von den drel Angreiferbooten brandet segessicheres Ggohle auf, wah-
rend die Gardisten verunsichert zusammenriicken. Die Augen Konig
Cuanu ui Bennais blitzen vor Wut, ds er Sch zu euch umdreht und
(HELD) mit der Ful3spitze seine auf den Planken liegende Weife zu-
schiebt. Dann hort ihr den donnernden Ruf des Konigs von Albernia:
"Im Namen Albernias und aller Heiligen des Launenhaften. Kampft fr
das Licht der Zwolfe. Kampftfur die Ehre eures Konigs!"

Megerinformationen: Entfesseln Sie nun einen Kampf, der den
Helden das AuRerste abverlangt. Als Schauplétze stehen Ihnen die
nahen Inseln mit den Ruinen, die insgesamt fiinf Boote und auch
das offene Wasser zur Verfiigung. Die Gruppe muss sich nicht nur
gegen die Ubermacht an menschlichen Gegnern, sondern auch ge-
gen die Seeschlange und die charyptiden Kréfte D'Serpents wehren
— der selbst vorsichtig genug i<, sein Leben nicht aufs Spid zu set-
zen. Er beobachtet den Kampf vielmehr aus der Ferne und wird
notfalls fliehen (weswegen hier auch keine Kampfwerte fir ihn
angegeben werden). Dafiir stehen an der Seite der Helden insge-
samt 11 Bewaffnete sowie der Huter des Zirkels der Efferdkirche.
Nicht zu vergessen Koénig Cuanu personlich, Freund und Waffer-
geféhrte des Schwertkonigs Raidri Conchobair.

Szenen:

« Ein H'Ranga-Kultist aus dem Gefolge D'Serpents mit der Fahig-
keit der Unterwasseratmung versucht, den verletzten Cuanu ins
Meer zu reiffen (wunderbare Gelegenheit zum Unterwasserkampf).
« Eines der Angreiferboote ist mit einer schweren, voll funktions-
féhigen Harpune ausgeriistet (35 Strukturpunkte, 6W6+ 5 TP), wie
man se nur von Waféngerschiffen kennt. Diese Wefe wurde bis-
lang nicht abgefeuert (und kann natiirlich hervorragend gegen die
Seeschlange eingesetzt werden!).

e Zwe Kultisten gelingt es, ein Netz Uber Bruidnich zu werfen,
der Schverzweifdt am Kran der Tiefensucher festklammert, um nicht
ins Meer gezogen zu werden.

» Auf wundersame Art und Weise ist es Efferdan, der auf der Was-
seroberfléche zu laufen scheint, gelungen, in den Ricken dreier
Kultisten zu gelangen und einen von ihnen mit seinem Dreizack in
die See zu reiBen. Doch plétzlich umklammert von unten her die
Hand eines hassentstellten Schwimmers seinen rechten FuRkndchel.
Schon gleitet eines der Angreiferboote mit drei fanatischen Kultisten
heran ...
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Die Seeschlange

MU 20 LE160*RS3 AT7
TP 1W20+3 GS8 MR7
*) Wenn das Ungeheuer ungefahr 100 Lebenspunkte einge-
buRt hat, wird D'Serpent seinen 'Liebling' aus dem Kampf
zuriickziehen.

PA O

Die Kultisten
MU 11 LE 35 RS2/3 AT 11
TP 1W+3 (Sabel) GS0 MRO

PA 10

Nachspiedl

Meigterinformationen: Natirlich steht zu hoffen, dass die Helden
diesen Kampf segreich beenden und die Angreifer in die Flucht
schlagen werden. Alle Streiter haben schwere Wunden hingenom-
men, fuinf Gardisten sind gar zu Boron gefahren. Leichen treiben —
ihr rotes Blut mit griinen Algen vermischend - um die Boote her-
um oder werden bereits von irgend etwas aus den Tiefen gegriffen.

Mit traurigem Blick wendet sch Kénig Cuanu Efferdan und den Hel-
den zu: "Offenbar ist eure Mission tatséchlich von nicht zu unterschatzen-
der Wichtigheit. Die Zwdlfe sind mit euch, dann will ich mir nicht anma-
f3en, euch im Wege zu stehen.”

Er lachelt wehmditig: "Ihr gehort also zujenen, die nach Giildenland auf-
brechen? Davon haben Raidri und ich auch immer getraumt. Aber die
Sromungen des Schicksals spilten uns zu anderen, weniger gléanzenden
Horizonten. Grift mir diefernen Gestade, falls ihr sie tatsichlich errei-
chen solltet, und denkt immer daran, dass ihr Aventurier seid. Zeigt denen
dort driben, dass wir Ehre im Blut haben!"

Mit tribem L&cheln springt der Konig an Bord der Dreizack, wo die
Gardisten bereits ihre verletzten Kameraden versorgen. Als das Patrouil-
lenboot ablegt, erschallt noch einmal die rauhe Stimme des Konigs von
Albernia: "GriRt mir Harika! Richtet ihr aus, dassich ihr dieses Mal Gliick
winsche. Pafdt ein wenig aufsie auf, schliefflich sind wir nicht mehr allzu
viele ...!I"

Miide hebt der dte Koénig sein Schwert, dann wird die Dreizack von
der Dunkelheit verschluckt.

In Borons Hand

M esterinfor mationen: Nachdem die Kupferplatte geborgen ist, ha-
ben sie die Helden nur noch bei Harben an eine Kontaktperson
abzuliefern - was sehr einfach wére, wenn nicht noch eine weitere
Partel von der Mission erfahren hatte: Alanfanische Agenten von
der gefirchteten Hand Borons haben die Funktion von Signor
Gerimaldi in Erfahrung bringen kénnen, erreichen ihn kurz vor
den Helden im verlassenen Gutshaus Krokenbruch, senden ihn zu
Boron und wollen die Helden unter der Maske seiner Person emp-
fangen, um die Platte Bruan Bruadhirs fir die Schiffe der Konigin
des Siidens gewinnen zu kénnen.

Nach kurzem Abschied von Bruidnich Quent und Seiner Erha-
benheit Efferdan konnen sch die Helden auf den Riickweg nach
Sliden machen, Uber eine weiRkalkige StralRe, die stdlich der
Muhrsape dem Lauf der Windhagberge bis nach Harben folgt. Sie
kénnen diese Reise von sieben (Kutsche mit gelegentlichen
Eilfahrten) bis 14 Tagen Dauer (zu Ful? im geméchlichen Tempo)

gemal der Impressionen Uber dieses stiirmische, fast verlassene
Gebirgdand aus Lexikon 277f. ausschmiicken. Kurz nach einem
Regenguss erreicht die Gruppe schliefdich das einstige Gutshaus
Krokenbruch, das zweihundert Schritt dstlich des Weges liegt.

Krokenbruch

Durchnasst erreicht ihr ein aus Bruchsteinen aufgetirmtes Festes Haus,
wie es fir Windhag typisch ist: en hochaufragendes Fundament aus
Steinwerk, darauf ein Fachwerkbau mit Gberdachtem Wehrbalkon. Das
Gebaude muss schon lénger verlassen sein. Junge Zirbelkiefern und
Mauerpfeffer wuchern zwischen den Steinen. Irgendwo ruft eine ge-
weckte Eule. Vor dem Holztor ist ein Rappe angebunden, der dichte
Dampfwdlkchen in die kalte Luft schnaubt. |hr hért eéin Kind lachen.
* Der Rappe trégt einen smplen, verstaubten Satel aus Sumpfechsen-
leder, der keineswegs eines Signors wiirdig ist. Halb versteckt trégt das
Tier das Brandzeichen einer menghillanischen Zucht, die mit gelun-
gener Abrichten-/Heraldik-Probe+ 7 ds solche erkannt werden kann.

* Hinter der Ecke kommt plétzlich ein rothaariger Lockenschopf mit
Sommersprossen hervorgesprungen und ruft "Buh! Ich bin der Drache
Dumbracor undfresseeuch!” DasetwaneunjahrigeMadchen nennt sich
Astucia und meint, ihr 'Vater' sitze oben und warte auf'L eute aus dem
Norden'.

Meisterinformationen: Krokenbruch war einst ein Gutshaus einer
verarmten Edlenfamilie, bis es von einer Orkbande erstirmt und
verwiigtet wurde. In alen Raumen findet man noch Uberreste zer-
schmetterter Mobel, Hausrat und Scherben. Fir eine graphische
Darstellung kénnen Sie das Haus Groétzenhall aus dem Armorium
Ardariticum, S. 43 bemihen.

Die Hand Borons hat das Haus unter der Fiihrung der Hexe Sty-
gira zu viert erreicht, den bereits wartenden Signor Gerimaldi Uber-
rumpelt, erdolcht und seine Kleider dem ahnlich aussehenden Agen-
ten Girondo angezogen, der die Helden im Obergeschoss a's Signor
erwartet. Hinter dem Kind Astuciaverhirgt sich die Hexe in HARM-
LOSER GESTALT (und einem SCHLEIER DER UNWISSEN-
HEIT), einer der Al'Anfaner lauert mit blanker Wetfe in einem Ne-
benraum des dunklen Erdgeschosses (hier ist auch die Leiche des
echten Kontaktmanns verwahrt), der andere nur wenige Schritt von
Girondo entfernt unter einem umgekippten Strohkorb.

" Gedtatten, Signor Gerimaldi”

Im Obergeschoss hockt zwischen zerstérten Mobeln, feuchten Holz-
wénden und ausgekippten Strohkdrben Signor Gerimaldi — ein klei-
ner, dirrer Mann in Grangorer Tracht, die—obwohl offensichtlich nicht
mal3geschneidert - von Reichtum zeugt. Er begriif die Helden wort-
karg, aber offenbar interessiert.

Der aanfanische Agent fordert nach kurzen, unverbindlichen Fragen,
ob dles "nach abgesprochenem Plan" verlaufen sa, die Herausgabe
der Platte und deklamiert, dass sich die Gruppe sdbst Uber den Land-
weg nach Grangor begeben solle. Er und seine 'Tochter' bringen — ds
Efferdpilger verkleidet — die Kiste mit der Kupferplatte tber Harben
nach Slden.

Megterinformationen: Die Hand Borons hatte firr diese Operati-
on zu wenig Zeit, um mit ihrer Ublichen Perfektion zu arbeiten, so
dass die Helden die M&glichkeit haben, das Fassadenspiel zu durch-
schauen: |st das Misstrauen der Helden erst einmal durch eine Un-
regelmaitigkeit geweckt, lasst es sich schwer wieder zerstreuen. Gi-
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rondo kann sich in Angaben Uber Einzelheiten der Mission, sein
Pferd oder seine "Tochter' verheddern, bis sch endlich seine Miene
verhartet und er unter Blankziehcn seines Stahls ruft: "Ergreift die
HandBorons!",was ale Agenten aktiviert.

Girando und zwei weitere Al'Anfaner

MU 14 AT 15 PA 13 LE 50 RS 2 (schwarzer Gambeson)
TP 1W+1 (Basiliskenzunge*) / 1W+4 (Sklaventod)

GS GST1 AU 62 MR 6

*) Die Dolche sind mit Arachnae vergiftet, das das Opfer fir eine
Stunde leicht 1ahmt (AT/PA je -2).

Die Hexe Stygira (Werte und Beschreibung siehe S. 74f) greift in
den Kampf nur aus der Ferne mittels RADAU, KRAHENRUF und
AXXELERATUS (auf einen ihrer Kémpfer) ein und flieht mittels
ihres Fluggeréts. Die Agenten der Hand Borons wurden dazu aus-
gebildet, keinem Feind in die Hande zu falen: Sie kdmpfen bis
zum Tod oder beiRen sch - sollten Se auller Gefecht gesetzt wer-
den - selbst die Zunge ab und schleudern sie ihren Bewachern vor
die FuRe.

Funde: Die Helden entdecken bel der (Ubrigens borongefdlig ab-
gelegten) Leiche Signor Leomar de Gerimaldis eine Obsidianhand,
das Zeichen der Hand Borons. Einer der Agenten trégt einen
Pergamentfetzen — mit weiblicher Schrift (K gjitenmédchen Janna),
dem Briefkopf der Adlerflotte (Schreibmaterial aus den Besténden
Grangorellas) und Salzwasserflecken — der eine Beschreibung Si-
gnor Gerimaldis und der Lage des Gutshauses "Crucenbruch oder
0" liefert. Es scheint, s wussten die Al'Anfaner aus néchster Um-
gebung der Flottenfiihrung des Horasreiches Bescheld.

Zurlick nach Grangor

Die Helden miissen nun selbgt die Kiste mit der Kupferplatte nach
Grangor schaffen. Se kdnnen dazu in Harben ein Schiff besteigen oder
die Grenze auf dem Landweg passieren.

In beiden Fdlen werden se scharfen Zollkontrollen unterzogen, die
auch eine Offnung der Kiste fordern. Dem kann die Gruppe durch
Nacht-und-Nebel-Aktionen am Horaswall, Uberzeugungskiinste ge-
geniiber starrsinnigen Gardisten beider Kaiserreiche oder der Einschal-
tung einer eingeweihten Gruppe — dem Meister der Brandung von
Harben etwa— entgehen.

Sallte die Kigte dennoch vom Mittelreich beschlagnahmt werden, wird
Gilmon Quent dle Hebel in Bewegung setzen, um das wertvolle Stiick

Uber diplomatischen Weg wieder fiir die Expedition zu gewinnen: Dann
wird ein deutlich Uberlegen auftretender Delegat Wilbur von Raben-
mund die Kupferplatte mit malizibsem Grinsen dem 'kleinen Bruder-
reich’ zur Verfligung stellen.

Sumudan von Aldyra werden die Helden nur noch ein letztes Md ds
eine aus dem Schatten sprechende Person erleben: "lhr habt euch als
wurdig erwiesen — in gewisser Weise. |hr werdet am ersten Speerstof3 nach
Westen teilnehmen und beizeiten einen weiteren Dienst erfillen missen,
einen Dienstfur das Horasreich und alle Traume, die hinter diesem Begriff
in grauen Fahrten gedeihen. Lebt und sterbt nitzich!"

ey i
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Der letzte Blick zuriick

"In wenigen Tagen brechen wir auf Ihr werdet an der Reling der Achter-
trutz stehen und lange nach hinten blicken, denn Aventurien wird fur lan-
ge Zeit — vielleicht auchfur immer — nur noch in eurer Erinnerung existie-
ren." Die Ankiindigung Dilgas, leichtherzig geplaudert, macht euch
bewusst, dass ihr Abschied nehmen misst: |hr verlasst den Kontinent,
der eure Heimat war, um unter fernen Sternen zu reisen. Aventurien,
das Land des Aves. Und es sind die von Aves symboliserten Sehnstich-
te und Hoffnungen, die euch davon wegfihren.

Mesterinformationen: Den Spielern dirfte ersichtlich sein, dass
ihre Helden das bisherige Land des Schwarzen Auges niemals wie-
dersehen werden. Lassen Sie die Gruppe letzte Erledigungen tref-
fen, geben Sie ihnen Raum zum Abschied von Aventurien: Gibt es
eine liebende Person, der noch ein Brief geschrieben, ein Présent
geschickt werden muss, oder erscheint diese gar Uberraschend mit
Trénen in den Augen am Kai? Wie soll der Nachlass des Abenteu-
rers geregelt werden, fals er auf der Reise verschollen geht? Wes
will die Gruppe noch unbedingt getan haben, bevor Se auf Monate
menschliche Zivilisation hinter sch 1&8sst?

Fuhren Sie, wenn moglich, aventurische Plotstrange und Helden-
schicksde, die sich abenteueriibergreifend entwickelt haben, zu ei-
nem befriedigenden Schluss — oder nutzen sie den nicht gel6sten
Konflikt as Quelle fur Unsicherheit des Helden und ein Abenteu-
er, das sch vidleicht in ferner Zukunft anschlieft...

Omina

Meisterinformationen: Die folgenden Ausblicke in die Strome des
Schicksas kénnen Sie den Helden vor oder wahrend der Uberfahrt
vorlegen. So sich die Gruppe nicht selbst Fragen an Fatas stellt, kann
Wahrsagerei und Sterndeutung durch Grangorer Gaukler, Gewelhte
Borons und Efferds oder Sberius erfolgen.

Tréaume

»Unendliches Blau umgibt dich. Wogende Wasser gehen nahtlos in
leuchtenden Himmel Uber. Du hast den Horizont aus den Augen ver-
loren. Du stehst auf irgendeinem Vorsprung. Vordertrutz, Turmkrone,
en Riesenflige? Du springst. Du fdls in dle Richtungen, schldgst
Uberdl auf, verlierst dich Uberdl in der Weite. Erwachen. Du bist aus
deinem Bett gefdlen und reibst dir den Kopf.«

»Ein Nest aus Stroh, warme Eier, Uber denen das bunte Gefieder eines
Peradiesvogds britet. Du Sehst, wie bezahnte Marder mit leeren Au-
genhdhlen immer wieder um das Gelege schleichen, nach Eiern grei-
fen und dem Paradiesvoge blutigrote Wunden zufiigen. Der Vogd geht
elend zugrunde, doch die Eier schlipfen langsam, Schaenfragmente
schweben hinweg. Heraus treten Zweibeiner, Menschenartige, die sich
furchtlos in ale Himmelsrichtungen aufmachen, um die Farben des
Paradiesvogds bis zur Heimat der augenlosen Marder zu tragen.«

»Du hast die Kliste des verheiRenen Landes erreicht, ds einziger und

St

|1: Abschied von venturi
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in einem Beiboot. In deinen Handen haufst du kiihles Geschmeide,
funkelnde Gemmen, kostbare Schmuckgaben und glimmende Einzig-
artigkeiten an und |&sst Se ins Boot prassaln. Du willst zurtickfahren,
doch das Gewicht zieht dein Boot nach unten, du verhedderst dich in
Goldketten und ertrinkst. Du erwachst, dein Mund zieht Speichel-
faden hinter sich her«

Wahrsagere

Im hesindianisch geprégten Horasreich is die mydtifizierende Wahr-
sagerel generdll weniger verbreitet ds Astrologie. Haufige Formen sind
Handlesekunst, Trankdeuterei, die Inrah-Karten und — be schreib-
kundigen Menschen — Schriftdeutung.

Es tauchen be jeder Art der Prophezeiung, vermengt mit anderen aus-
schmiickenden Andeutungen, sets die Elemente Aufbruch, Entfer-
nung, innere und &ulfere Reise, Entdeckung, Vertrauen und Verrat,
Verlug und Neubeginn auf.

Bem Inrah zeigen sich vermehrt die Karten Aves (Abenteuer, Gliick,
Reisen), Tsa (Neubeginn, Veranderung), Eis Drei —Die Schneeelfen
(Wachsamkeit), Die Blinde (Erkennen von Gefahren), Eid Vier —Der
Weg zu den Elfen (Verirrung, Orientierungsosigkeit), Der Kaiser (Ver-
suchung, Verrat), Eis Seben —Der Tempel (Warnung vor Glaubens-
krise) sowie Der Namenlose (hier wortlich zu verstehen).

Wollen Se eine eigene Legung erstellen, orientieren Se dch an Staub
und Sterne S 1. und Zyklopenfeuer S, 26f.

Sternkunde

Meisterinformationen: Die Sterne geben — im Gegensatz zu ande-
ren prophetischen Zeichen — nicht nur die Omina fir eine Person,
einen Ort oder eine Region wieder, sondern sollen das Los der ge-
samten Dritten Sphére wiederspiegeln kéhnen. Und es scheint, ds
wiirde tatséchlich die bevorstehende Fahrt, die nun im Umbruch
zum XII. Zeitalter stattfindet, nur Mosaikstein eines gréReren Bil-
des sein, das wohl so groB3 i, dass es Sterbliche nie ganz erblicken
werden.

Mit einer Ster nkunde-Probe offenbaren sich die Konstellationen am
Firmament. Die Beschreibung ist fir Ende Tsa angegeben, wird das
Horoskop zu einem anderen Zeitpunkt erstellt, miissen Se die Stel-
lung einzelner Sternbilder geméaR ihrer Umlaufzeiten (Enzyclo-
paedia Aventurica, S. 48) andern.

»WVom Firmament glitzern die Schétze des Himmels in dunkler Nacht.
Am Siidhimmel fdlt Smia im Nachen, der sch am Meridian langsam
zum Meer der Sieben Winde bewegt, sogleich ins Auge. Das schwache
Licht Marbos igt erst auf den zweiten Blick zwischen Hammer und
Amboss zu erkennen. Die acht Sterne der Ringe und der gerade am
Horizont untergehende Dolch sind sch sehr nahe gekommen und ste-
hen in Konjunktion zum bléulich glimmenden Nandus. Westwérts
fuhrt Aves Epizyklen im niedrig stehenden Raben aus. Im Zenit steht
das Madamal in der Eidechse.«

Klassische Deutung: Beginn einer bedeutenden Reise, das Ende dles
Besténdigen. Warnung vor und Wissen um eine Verbindung und 1i-
genhafte oder verréterische Intrige. Freiheit vom Ziel oder Unversehrt-
heit des Ziels, Geheimnis um eine Hoffnung.
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Deutung nach allen Regeln der Kunst: Simia und Nachen zeigen un-
missversténdlich eine baldige Schiffsreise nach Westen an. Eine Reise,
auf der sich vides andern wird, vielleicht sogar dles verschwinden wird,
was man bisher gekannt und fir selbstversténdlich gehalten hat.

Ende der Gegenstandlichkeit: Was du mitnimmst, ist bedeutungdlos,
letztlich musst du dich auf dein innerstes Selbst verlassen. Es wird auf
der Reise zu Liige oder Vera kommen, aus der aber — mit Nandus'

Weisheit — eine wichtige Verbindung entstehen kann. Der unbestandi-
ge Aves im Boronshild ist zweideutig: Bleibt das Zid der Expedition
unantastbar oder éndert es Sch im Laufe der Zeit?

Das Madama im Zenit, von ganz Aventurien aus gut zu sehen, weist
darauf hin, dass hier eine geheimnisvolle Hoffnung gehegt wird, eine
sdtsame Geburt erfolgt. Was heildt das?

Tag der Vergeltung

»lch habe die Triimmer von Grangor gesehen! Uber 50 Jahre haben die
fleiBigen Fischer und Salzsieder gebraucht, um die Hauser, den Hafen und
die kleine Brustwehr anzulegen. Dann kamen jene Piraten aus Thorwal,
und binnen zwei Tagen war die Sadt ein Aschehaufen. Ein Segelmacher
berichtete mir, dass der Anfiihrer der Piraten, ein rothaariges Riesenwelb,
etwas Seltsames zu ihm sagte: 'Sagt eurem Gottkaiser in seiner weilRen Sadt:
Die Meere und Kisten Aventuriens gehdren uns, den Kindern Efferds.'«
—Aus eitler Chronik der Horasgeweihten Davina Yaquiria, 1792 v.H.,
Ubersetzung aus dem Frilhbosparano

Auf schwankenden Planken

Im Friihtau des 29. Tsa tritt den Helden ein sautierender Gardekrieger
der Westwinddrachen gegeniiber und gibt in knappen Worten eine Ein-
ladung von Konteradmiral Rubec von Chetoba aus: Die Gruppe hat
sich unverziglich auf der Schivone Horasadler einzufinden.

Die drei Schiffe der Expeditionsflottille kreuzen seit gestern vor
Grangorella, 'um ihre Mandvrierféhigkeiten zu testen', wie es offizidl
heifd, ankern aber momentan aufgrund der Windstille. Es ist sdten,
dass der Beleman, der standige Westhauch, nicht weht, dann kann er
aber tagelang Atem schdpfen.

Die Schiffe Sind zwar- sowelt sichtbar-voll beflaggt, doch haten sch
erstaunlich wenige Seeleute auf den Decks auf Auch das Fehlen von
Ladung und wichtiger Schiffsausstattung erwecken nicht den Ein-
druck, as ob diese Segler innerhalb einer Woche audaufen wollen.
Offenbar ist die Horasadler noch nicht eéinmal mit Geschiitzen bela-
den: Die TUr zum Munitionsdeck steht sperrangelweit offen, die
Bombardenluken sind getffnet und ungesichert.

Der Bezwinger Thorwals

Ein Fanfarenstol? hallt Uber das Oberdeck. "Kapitan an Deck" Unter
Stiefekndlen und dem Knirschen von Metdl auf Metall nehmen dle
anwesenden Seekrieger Haltung an. Gefolgt von zwei Kémpferinnen
tritt ein breitschultriger Offizier der Adlerflotte von vielleicht 40 Len-

zen aus der Kgjite: standhaft, kernig, Uberragend. An seinem Wappen-
rock prunken Orden und Auszeichnungen: die Gréfin-Tharinda-Me-
daille, dieSiberneLilie und sogar der GoldeneHorasstern ...

M eisterinfor mationen: Die Beschreibung Rubecsvon Chetoba fin-
den Sie auf Seite 81. Rubec empfangt die Helden an Bord der
Horasadler, um ungewiinschte Zuhdrer moglichst ausschlief}en zu
kénnen. I|hm erscheint das Auftreten der Gruppe - das Einschrei-
ten fir Harikas Leben, ihr Erfolg in Albernia - ungewdhnlich ge-
nug, dass er sich die Zeit nimmt, se wahrend eines personlichen
Treffens einschétzen zu kénnen. Er bietet einem Helden, der gebil-
det und rondrianisch genug erscheint, eine Partie Garadan in der
gerdumigen, fast mobellosen Kgjiite an.

Rubec erweist sch ds ruhiger Spider, der ebenso belléaufig die Hin-
richtung eines Untergebenen befehlen kdnnte, wie er gerade harmlose
bis Uberraschend direkte Fragen Uber Werdegang, Einstellung und
Loyalitét aus seinem Blickwinkel dieser Werte stellt.

—"Folgendes Szenario: Ein guldenléndischer Schatz — sagen wir, ro-
safarbene Jade —, der laut Befehl aus dem Horaspaast unter dlen Um-
stdnden zu bergen ist, wurde gefunden. Doch widrige Umstande er-
fordern, dass ihr die Mannschaft eines ganzen Schiffes sehenden Au-
gesin den Tod schicken miisst, um den Schatz zu holen. Wie entschel-
det ihr euch?'

—Sehr horastreu auftretende Helden, die in Rubecs Augen 'ales rich-
tig' beantwortet haben, nimmt er fir ein Gespréch unter vier Augen
beiseite: Hier kann mit den richtigen Schliissdlbegriffen ein Spion in
Harikas Néhe gewonnen werden (und Sie kdnnen Uber Teile des Aben-
teuers den Helden Loyalitétskonflikte durchleben lassen).

Mesterinformationen: Sobald die Unterhaltung ins Stocken gerét,
die Helden sich gegen dasVerhor wehren oder das Spiel von einer
Partel gewonnen wird, leiten Sie zur néchsten Szene Uber.

Meisterinformationen: Xeledons Geschwader

Die drei Schiffe, die seit Monaten der Offentlichkeit prasentiert und nun
von den Helden erstmals betreten wurden, sind nichts as eine List der
horasischen Admiralitét: Wéhrend die zwei neu gebauten Schivonellas
Sanct Ingalf und Belsarius sowie die Schivone Horasadler ale Aufmerk-
samkeit auf sich zogen, wurde im Geheimhafen Tul'kavar auf Mylamas
die tatséchliche Expeditionsflottille zusammengestellt. Das teure Mand-
ver reicht aus, um oberfléchlich denkenden Gegnern wie den Thorwalern
die Narrenkappe aufzusetzen, doch gegentiber der skrupellosen Intelli-
genz einer Hand Borons kann damit nur Zeit gewonnen werden.

Die drei Schiffe von "Xeledons Geschwader' wurden bereits Anfang des
Jahres als in Bau befindliche Schiffsrimpfe in Grangor, Kuslik und

Methumis requiriert, fertiggestellt und schliefllich nach Grangorella ge-
segelt, wo sie fortan abgeschirmt von alen Blicken waren und alenfals
ds paradierender Verband mit stolz gehissten Adlersegeln aus der Ferne
betrachtet werden konnten. Aus gutem Grund: Da die Schiffe ds Ziel-
scheibe fur Anschldge dienen sollen, sind sie auch entsprechend gering
mit wertvoller Armierung und Besatzung ausgestattet. Dass letztere schon
funf Opfer einer Vergiftung (vermutlich ein mengbillanischer Anschlag)
zu beklagen hat und auf der Sanct Ingalf bereits ein halbes Deck ausge-
brannt ist, sieht Staatsadmiral Gilmon Quent as Erfolg der Operation
'Xeledons Geschwader', Uiber die derzeit nicht einmal die Horaskaiserin
unterrichtet ist. Mit einer Attacke, wie se heute stattfindet, hat er jedoch
nicht gerechnet.
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Se kamen aus dem Nebel...

Wahrend des Gesprachs gleitet dein Blick Uber die glanzenden Decks-
planken drauR3en, die graue Nebelmasse jenseits der Reling und einen
krakedlenden Weil3sturmvogel.

(Tierkunde+ 3: Ein Weil3sturmvogel? Diese Voge kommen stidlich von
Salza gar nicht vor.)

M eisterinformationen: Der Uberfall der Nordlander - hier und jetzt
- =0l fir ihre Gruppe Uberraschung, Uberrumpelung, ja, sogar
Schock sein. Wenn die Spieler mit offenem Mund fragen, ob Sie se
auf den Arm nehmen wollen, haben Sie den Angriff richtig darge-
stellt. Alserstesdarf derjenige Held mit dem héchsten Sinnesschérfe-
Wert reagieren.

Du hlinzelst in den aufwirbelnden Nebel hinaus und erkennst Schat-
ten, die naherglciten: Bunte Segd, vor denen euch ungestaltige Monster-
kdpfe anglotzen, gleiten aus dem Dunst. Ruderschldge im Wassr. Das
sind Thorwaler Drachen! Hier, vor dem gréfiten Flottenhafen des Lieb-
lichen Feldes? Drei, vier, finf — sechs Stlick, und sie halten direkt auf
euch zu! Kriegsgesang hallt Uber die spiegelglatte See heriiber, schon
seht ihr Stahl aufblitzen.

Korjas Vergdter

Nach der Fahrt der horasischen Strafexpedition, die vor tber einem
halben Jahr Thorwal im Flammenmeer untergehen lie3 (AB #84) koch-
ten vor alem im traditionsreichen Norden viele Thorwaler vor Zorn,
doch das Hjalding war nicht zu einem Gegenschlag féhig. So sammel-
ten sich unter der unnachgiebigen Hetfrau Korja Jadrasdottir von der
Olporter Hammerfaust-Otta Schiffsbesatzungen fir eine Vergeltungs-
fahrt in den Siiden. Mit dem ersten Schneetau liefen die sechs Drachen
mit Uber 250 Seewdlfen aus dem Hjaldinggolf aus. Auf hoher See mied
die Flotte ale H&fen (die Meldung eines Kusliker Kauffahrers wird as
verfriihter Gliickstags-Scherzabgetan) und lag am Abend des 28. Tsa vor
der Grangorer Bucht.

Korja will die 'Pertickentréger treffen, wo es se am meisten schmerzt:
Vernichtung der dinkelhaften Gildenlandflottille und ein Angriff aut
das Herz der verhassten Adlerflotte. Sie hat nicht vor, von diesem Ra
cheakt zurlickzukehren - und die meisten ihrer Frauen und Mannen
auch nicht. Sie haben sich das Swafnirstigma ins Gesicht brennen las-
sen, das Zeichen der Rache Uiber den Tod hinaus.

Ihre Ottas sind: Eisengalle, Valrukdva, Hammerfaust (allesamt aus Olport
und Umgebung), Rochenwurm (Uddahjal), Swafnirs Flosse (Virport),
Eisfalke (Enskar)

"Rahha fyr Thgrwal!"

Meigterinformationen: Drei Ottas rauschen tatséchlich direkt auf
die drei horasischen Schiffe zu. Rubec traut seinen Augen nicht,
briillt aber dann die ganze Mannschaft zur Gefechtsbereitschaft.

Brandpfeile: Kurz nach Entdeckung der thorwalschen Flotte geht
eine Savevon Brandpfeilen nieder, die schnell die Takelagein Flam-
men hillt und auch auf die Helden nicht verschont: Lassen Se
jeden Helden eine Zahl zwischen 1 und 20 nennen. Wiirfeln Sie
dreimal mit dem W20, bei jeder Ubereinstimmung wurde der ent-
sprechende Held getroffen (1W+3 TP + fir 2W6 KR Dauer 1 SP

Brandschaden; kann mittels KK-Probe + TP herausgezogen wer-
den).

"Entern!": Kaum sind die Drachenschiffe heran, fliegen Enterha-
ken ebenso wie Wurfaxte. Nordleute stiirzen sich zu Dutzenden
ins Wassr, um unter dem Kid der Schivonen durchzutauchen und
auch die andere Bordseite mit der Axt zu erklimmen.
Runenzauber: Unter den Angreifern sind auch eine Handvoll
Magicwirker, die als Gegner von Spielerzauberkundigen dienen
kénnen: Druiden, die mit ZWINGTANZ und DUNKELHEIT
fir Aufsehen sorgen, und Olporter Zauberer, die den Angriff mit
SOLIDIRID oder sogar UBER STROM unterstiitzen und Luft-
und Wassergeister beschwren.

BeiBende Belle und krachende Kirasse - Kampfszenen

* "Eine rotbezopfte Hunin in Leder- und Seidenfetzen erklimmt ge-
nau unter dir in bedngstigendem Tempo die Reling. Auf der Stirn ein
bizarres Brandmal. Aus dem Giirtel zieht Se einen Schneidzahn und
zidt auf dich."

+ "Uberall Kampf, sausende Ornamentéxte, blutige Gliedmalien. Der
Trommlerjunge wird von einem kahlkdpfigen Nordlénder Uber das
halbe Schiff ggjagt, rennt schreiend auf dich zu und klammert sich wie
irre am rechten Bein fest, wahrend das zwe Schritt grof3e Muskel paket
auf dich zudonnert.”

* "Seesoldaten werfen sich auf einen Thorwaler mit rotem Stirnband,
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falen jedoch unter seinem kreisenden Stahl wie die Fliegen. Ein Schlag
spaltet mihelos das Steuerrad und |&sst Holzsplitter fliegen. Schaum
steht dem Walwitigen vor dem Mund, seine Augen haben keine Pu-
pillen mehr. Wieder dieses ungeheure Brandmal auf der Nase. Er
schwenkt seine Barbarengtreitaxt in deine Richtung.”
 "Zusammengebundene Fasser neben dir. Ein Schnitt, und de wir-
den Uber das halbe Vorderdeck rollen. Da poltert auch schon die této-
wierte Thorwal erbande im Feuerschein heran — direkt vor die Féasser."
« "Der Konteradmiral ficht nach alen Regeln der Kungt, doch immer
mehr Barbaren werfen sich auf ihn. "Tod dem Mdorder von Thorwal!'
grélen de wie besessen. Zu seinen Seiten falen bereits seine Leib-
wéchterinnen. Blut Uberschdumt die Planken."

Meisterinformationen: Rubec beizustehen, dirfte momentan zwei-
fdlos die wichtigste Aufgabe sein. Wer immer an seiner Seite kampft,
hat wahrend der Uberfahrt eine Ehrenschuld bei ihm gut.

Die Thorwaler lassen Sch auf keine Diskussionen ein. Stellen Sie
die Nordleute as gewaltigen Sturm dar, der mit brachialer Gewalt
Uber die sich selbstherrlich im Schutz ihrer modernen Waffentech-
nik sonnenden Kémpfer des Horasiats herfédlt. Dennoch sind se
keine Unmenschen: Geweihte werden nur attackiert, wenn se in
Gefechte eingreifen. Nichtkémpfende Helden konnen versuchen,
die Brande zu l6schen, Verletzten aufhelfen oder Fliehende unter-
stiitzen. Denn auf kurz oder lang gewinnen die Thorwaler die Uber-
hand, und dann heif}t es; 'AlleMann von Bord!"

Thorwaler

MU13 AT 13 PA 10 LE 40 RS 3 (z.B. Krétenhaut)
TP 1W+4 (Skraja, Orknase, Schneidzahn)

GS GST1 AU 55 MR-2

Veteran / Hetmann

MU15 AT15 PA 12 LE 55 RS 5 (Schuppenpanzer)
TP 1W+6 (Breitschwert, Orknase)

GS GST1 AU 70 MR4

Swafskari oder Walwut ist eine angeblich gottergegebene Raserel, in
die Thorwaler bisweilen verfallen, die bei den Angreifern Grangors
aber ungewohnlich héufig ist: Wer in die gefiirchtete Walwut ver-
falt, schlagt auf jeden Gegner ohne Riicksicht ein und spirt keine
Schmerzen (schwereTreffer) mehr: AT +5, TP +5, PA-5. Der Tod
tritt erst ein, wenn die LE aff—5 fallt.

Gefangene Thorwaler

 "Das ig unsere Rache: Ihr habt Thorwal in Brand aufgehen lassen,
wir werden eure Schiife und eure Stadt versaufen lassen. Das wohl!"
« "Ihr seid von Efferd verflucht! Niemals sollen eure Segler die Wester-
nis erreichen, damit ihr euch mit dem Sklavenhalterreich, dem ihr einst
entsprungen seid, vereinigen konnt. Es werden Thorwaler sein, die
zuerst mit aventurischer Grufbotschaft das Guldenland erreichen.”

* "Tronde? Das Hjading? Nein, diese Segelpuper wirden ja nicht-
ma eine Jolle gegen euch Perlickentréger schicken. Wir sind gegen
den Willen des Hjaldings hier und folgen nur Korja, der Streitaxt un-
serer Vergdtung.”

Letztere Information sollten die Helden auf ale Falle erlangen und se
an Staatsadmiral Gilmon Quent weiterleiten — andernfals wird eswie
beim Uberfal aif die feernden Rahjapriester vor fagt einem Jahr zu
dem Missversténdnis kommen, ganz Thorwal s8 fir diese Untat ver-
antwortlich.

Donner iber Grangor

Badd nachdem die Ottas gesichtet wurden, reagieren die Horner
Grangordlas und tragen ihren Alarmruf Uber die gesamte Bucht. Ge-
schiitze werden ratternd ausgerichtet und schleudern ihre todbringen-
den Geschosse Uber den Himmel, bis Se ins Wasser klatschen oder ein
Drachenschiff zerschmettern und mit Hylailer Feuer Uberziehen. Ein
Fehlschuss trifft die Sand Ingalf und versenkt sie. Drei Ottas versu-
chen, das Bombardement zu unterlaufen und die Lagune zu erreichen,
doch je mehr sich der Nebe lichtet, desto treffsicherer sprechen die
Rotzen, Ade und Bocke Grangorellas.

Binnen einer Viertelstunde haben die Thorwaler auf der AulRenreede
die 'Expeditionsflottille Gildenland' in einen Haufen Kleinholz ver-
wandelt: Die Horasadler brennt lichterloh, die Sand Ingalf geht gur-
gelnd unter, die Belsarius hat keinen einzigen Mast mehr und liegt auf
schwerer Schlagseite. Bis zu diesem Zeitpunkt sollten die Helden Uber
Bord gegangen sein und dlenfals zwischen Wrackteilen noch in
Schwimmk&mpfe verwickelt werden.

Uber den Himmel pfeifen pausenios die Kugeln und Brocken der
Marinefestung und donnern auf die vorbeirudernden Ottas. Vier sind
bereits zerstort (Hetfrau Korja verdampft im Salamanderfeuer), eine
weitere setzt direkt in der Einfahrt Grangorellas aif, doch einer ge-
lingt der Durchbruch in die Grangorer Lagune auRerhalb der Reich-
weite der meisten Geschiitze. Unter dem johlenden Gesang Raubzug
landen die Thorwaler in den siidlichen Staditeilen der dten Handels-
metropole an, treiben Biirger vor sich her, verwisten den Markt, set-
zen Wohnhé&user in Brand und lassen ihren Premer Stahl von Grangorer
Blut kosten. Die Galionsfigur der Despiona, einer Grangorer Karavelle,
die wahrend der Strafaktion gegen Thorwal von den Nordleuten auf-
gebracht wurde, dient ds Gegengewicht zum Héangen dreier Grol3-
birger der AuReren Stube.

Erst nach einer Stunde formiert sSich der Widerstand, as es der durch
die Windstille fast mandvrierunféhigen Adlerflotte mit der Kénig
Therengar an der Spitze gelingt, Grangorella zu verlassen und die an-
gelegte Otta zu versenken, wahrend Seegardisten und die herzdgliche
Phecadigarde in der Stadt fir Ordnung sorgen und die Thorwaler zu
ihren Landungsplétzen zuriicktreiben.

Von den ewa 250 Angreifern entkommen eine Handvoall, wéhrend vidl-
leicht ein Dutzend schwer verletzt gefangen werden.

Meisterinfonnationen: Auf der Insd Suderstadt snd ein Dutzend
Gebaude verwiistet, Kahne schwimmen brennend in den Kanalen.
Fast hundert Grangorer sind dem Gemetzel zum Opfer gefdlen,
noch schwerer wirkt jedoch die Fassungdosigkeit des Horasreiches:
Auch 2,000 Matrosen und Seekrieger und iber 100 Geschiitze konn-
ten diese Katastrophe nicht verhindern. Armee und Flotte miissen
erkennen, dass se in den letzten beiden Jahrzehnten ihre Verteidi-
gung vor alem gegen gleichwertige Gegner wie die mittelreichischen
oder aanfanischen Truppen optimiert haben, jedoch - wie schon
bei der letzten Welle von Pirateniiberféllen 23 Hal - nicht gegen
den Vergetungsschlag eines offensichtlich Iebensmiiden Barbaren-
volkes gefet sind.

Sobad Admiral Quent wieder einen klaren Gedanken fassen kann,
forciert er alle Anstrengungen, die echte Guldenlandflottille zu ak-
tivieren, um dem Horaspalast nach diesem Desaster schnellstmog-
lich eine Erfolgsnachricht bieten zu kénnen. Lassen Se die Hel-
den noch einige Zeit in dem Glauben, die Expedition sa geschei-
tert, bevor se auch nur einen Knoten Fahrt gemacht hat. Nachdem
se irgendwo in der Lagune aufgelesen werden und ihre Wunden
verarztet sind, erhalten se wieder Wind in die Segel.
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Leinen los!

»LAMEA: Einmal bin ich zuriickgekehrt, Geliebter mein, doch diesmal wird
der Horizont mich verschlucken. Befrage die Winde, erstirme die Berge,
trockne die See aus, du wirst stets dieselbe Antwort erhalten: Prinzessin
Lamea istfort.«

—Horas und Lamea, Theaterstiick von Pherigo ter Marloff

Unter den Saulen des Himmels

Am Tag nach dem Uberfall bergen die Boronis noch immer Erschlage-
ne. Brandruinen werden enttrimmert, die Schiffe der Adleflotte lie-
gen mit offenen Stiickpforten auf AulRenreede. Thr kommt euch verlo-
ren vor in dem Trubel schneidig gerdhrter Befehle. Ein Schatten fdlt
auf euch: Harika steht vor der Sonne und grinst: "Worauf wartet ihr
noch? Packt eure Sebensachen und rauf mit euch aufdie Bleibtreu!" Se
weig auf eine grof3e Karracke am Kai, die gerade auch andere Expedi-
tionsteilnehmer unglaubig betreten. "Los, diesist der Tag der Erneue-
rung.DasGulden/anderwartetuns!”

Harika verweigert genuflich jede weitere Information. Die Bleibtreu
geht bad darauf offenbar mit einem Grofteil der in Grangor rekrutier-
ten Guldenlandfahrer, zwel Bannern der Westwinddrachen und einer
Menge Materia von Anker und segelt mit Kurs Stdslidwest auf das
Meer hinaus. Die Fahrt flhrt zwel Tage lang in die Zyklopensee, bis
schliefdich die oleandergesdumte Steinkiste einer Insdl auftaucht —
Mylamas, ein mittelgro3es Eiland des Archipels.

Tul'ka'var — der geheimeHafen

Meisterinformationen: 20 Hal machte eine Mannschaft der Horas-
kaiserlichen Flotte an der Nordostkiiste Mylamas' unter den gewal-
tigen Séulen des Himmels, hochaufragenden zyklopischen Relik-
ten einer vergessenen Vorzeit, eine unfassbare Entdeckung: Auf
Meeresniveau erstreckt sch gut verborgen eine immense Kaverne,
grof3 genug, um ein Dutzend Karracken aufzunehmen. Der
Hohlendom wurde vorn Flottenkommando zu einem Geheimhafen
ausgebaut (der konventionelle Haupthafen liegt bel Rethis), der
schon mehrfach die lagd auf Piraten erleichterte, vor dlem aber in
einem potentiellen Seekrieg um die Zyklopeninseln dienen soll.
Hier wurden in den letzten Monaten die wahren Seegefahrte der
Expeditionsflottille ausgeriistet: die wiederhergestellte Prinzessin
Lamea, die aus Thorwal zuriickgekehrte Konig Tolman und die neu
gebaute Prinz Shafir. Nach und nach treffen die Teilnehmer der gro-
fen Oberfahrt in dem verborgenen Stitzpunkt ein; die Helden ge-
hdren zur letzten Gruppe.

Morgens segdt die Bleibtreu knarrend an der vidleicht siebzig Schritt
hohen Steilkiiste entlang, die plétzlich den Blick auf en titanisches
Bauwerk freigibt: Drei riesige Saulen ragen aus einem glatten Felsen
des Kiliffs und werfen ihre Schatten weit tiber das Meer. Uber dle Zei-
ten erhaben, mgestétisch und ehrfurchtgebietend erheben se sch wie
die Regte eines Tempels, dessen Gottheit 1angst nicht mehr in Alveran
weilt. Als das Schiff ndher kommt, bemerkt ihr die Ubermannsgrof3en
Kerben und Verwitterungen im Gestein, Voge briten auf den gebor-
genen Kapitellen. Thr bemerkt, dass die Karracke direkt auf die Fels-
wand unter den Obdlisken zuhdlt, wo sch die Brandung bricht. Die
Mannschaft scheint keine Gegenmal3nahmen ergreifen zu wollen, der
Steuermann wirkt konzentriert.

Meigterinformationen: Lassen Se die Helden auf die vermeintli-
che Bedrohung reagieren. Eine RA-Probe entscheidet, ob jemand
angesichts der sich ringsherum auftirmenden Steinmassen in Pa-
nik ausbricht. Der Eingang zu Tul'kavar ist durch eine optische
Illusion verborgen: Gesteinsformationen wurden von unbekannter
Hand so gestaltet, dass Se von ferne wie eine massve Wand wirken,
und erst wenige Dutzend Schritt entfernt ihre wahre Natur as Sicht-
blenden vor einem Hohleneingang offenbaren.

Ihr meint, jeden Augenblick das Knirschen der Vordertrutz zu hdren,
da tut dch plétzlich der Fels af, und ihr gleitet aif ein gdhnendes
dunkles Loch zu: Uber dreiRig Schritt hoch und breit, erweitert sich
der Durchlass dahinter zu einer schier unermessichen Kaverne, die
von matt-blauem Licht durchsickert ist. Rufe hallen euch entgegen,
ihr seht Laternen, Banner, vier an einem aus dem Fds geschlagenen
Ka angelegte Segelschiffe. Kaum, dass sch eure Augen an das Dam-
merlicht gewdhnt haben, werdet ihr Felsbauten, ganzer Molen, schwe-
ren Geréts und Krénen gewahr, um die Menschen wie Ameisen schwér-
men. Und dl das wird Uberragt von den achteckigen Basen der drei
Saulen, die hier, mindestens fiinfzehn Schritt durchmessend, im Was-
e wurzeln, gerade weit genug auseinander, um eine schwere Karracke
wie die Bleibtreu passieren zu lassen.

Glocken erténen von den Bauten her, ihr legt an einem Ka an und
werdet auf dem Laufsteg von einem Stationsoffizier mit geballter
Schwertfaust auf der Brust laut begriift: “Willkommen in Tul'\a'varl
DieExpeditionsi3ottille Guldenlandist bereit z7umAuslaufen zur Flutin
elfSunden.”

Die Hohle ist in den hinteren Bereichen, wo zwei verborgene Wendel-
treppen hinauf aufs Hochland flhren, bis zu 70 Schritt hoch, der von
Meerwasser geflutete Tell erstreckt Sch vom Tor bis 300 Schritt in das
Gestein der Insd hinein. Aus dem Wasser phosphoreszieren Dunkel-
agen und werfen tirkisblauen Schimmer auf die Kalkdecke.

In verschachtelten Wrfelbauten, die aus dem Fels geschlagen wur-
den, sind Arsenale und Quartiere fir fag 1500 Frauen und Manner
der Adlerflotte untergebracht. Die stdndige Wache Tul'kavars sind die
offizidl nicht registrierte XI. und XII. Kompanie (ohne Bannerab-
zeichen) des |1. Eliteseegarderegiments Schwert des Slidens sowie gut
100 Schiffsmechanici, Lotsen und Beigestellte.

Derzeit liegen hier die drei Expeditionsschiffe (die gerade fertig bela
den werden) sowie die schwere Schivone Konig Therengar (Haggschiff
Gilmon Quents), eine Potte und eine Karavcllc.

Meigterinformationen: Die erstaunten Helden werden Uber das
Téuschungsmandver der Admirditét und die Zusammensetzung
der tatséchlichen Expeditionsflottille aufgeklért und kénnen nun
Harika an Bord der Prinzessin Lamea folgen, wo bereits die meisten
anderen Besatzungsmitglieder eingetroffen sind und Kagjiten be-
zogen haben. Die Abenteurer erhalten zwel Kabinen auf dem
Hauptdeck. Die Beschreibung des Schiffes finden Se auf S. 67. In
den verbleibenden Stunden kann sich die Gruppe im Geheimharen
fre bewegen, die beiden anderen Schiffe bestaunen und auf einige
andere Passagiere stof3en.
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Vor dem Aufbruch

e Wer den H6hlendom von Tul'kavar weiter erforschen will, kann in
einer tief im Gebein der Insel gelegenen Zentralkaverne verwitterte
Reste einer Ubermenschgrof’en Esse inmitten von Roststaub finden.
Altzyklopische Zeichen an den Wanden wurden ds die Silben gil, pa
und ta gedeutet, dazwischen immer wieder das Zeichen der Flamme
und offenbar Schméahzeichnungen von einem fuchsartigen Wesen.
Etliche Géange, Kamine, Schliinde und Uberflutete Siphons wurden
von der Horasmarine noch gar nicht betreten, da man sich hier mit
betdubendem Lufthauch, Héhlenspinnen und -waranen und Fels-
stiirzen auseinandersetzen muss.

« Als die Helden gerade die Konig Tolman vom Kai aus betrachten,
reifd en Frachtsell und lésst einen K&fig hart auf den Stein aufschla-
gen, aus dem hoppelnde Hasentiere mit langen Zahnen hervorsprin-
gen. "Meine Sabelzahnkaninchen!" ruft eindicker Mann. "Bringtsiemir
2uriick,siesollendochdasGiildenlandbereichern." Mataj ew(sieheS.82)
wird fir die Rettung jedes Exemplars dankbar sein.

« Anhand alem, was auf die drei Schiffe gebracht wird, kann die Grup-
pe bereits ermessen, welche Ladung nach Westen transportiert wird
und welche Ressourcen knapp werden kdnnen: Kugelgief3formen,
Schilde, Schulterbleche, mehr ds 200 Quader Zwieback, Mehl, Boh-
nen, Erbsen, getrocknetes Obst, Fasser und Biichsen mit gesalzenem
Speck, Speisedl und Wein, zahllose Behdlter mit Trinkwasser, |ebende
Schweine und Ziegen. Konteradmiral Rubec: "Wir haben nur Platzfiir
80 TonkugelnHylailer Feuer auf der Tolman? Dannstreichenwir zwei
Quader Pokel flei schundZwiebackundmachen100draus."”

« In den letzten Stunden hat Gilmon Quent zur Stabsbesprechung in
der Kommandantur geladen, um drei Tage nach Vernichtung der
Scheinflotte die Ziele der Expedition vor einflussreichen Kreise zu le-
gitimieren. Hier wird der komplette Hintergrund der Expedition um
den Enduriumschatz dargelegt. Die Helden sind nicht eingeladen,
kénnen aber Teilnehmer und ihre Gefolge auf dem Weg zu oder vom
Rat beobachten: Staatsadmiral Gilmon Quent und Admiral-Marschall
PraioklesAleistos, die drei Schiftskapitane, Staatsminister Abelmir von
Marvinko, Hiter des Zirkels Efferdan von Havena, Wahrer der Ord-
nung Saryun Loriano, Alessandrian Arivorer imAuftragder Magisterin
der Magister, Wilbur von Rabenmund fir das Raulsche Reich und zwel
Handvoll weiterer, wenig bedeutender Abgesandter und Beobachter
aus Hochadel, Militér und Geheimorganisationen.

Heldeneinstieg 11

Charaktere, die fir die offizielle Anwerbung nicht in Frage kommen,
konnen hier lber eigene Szenen in das Abenteuer eingebracht werden.
Fir Schelme, Nivesenschamanen, Fjarninger oder sonstige Exoten bie-
ten sich folgende Einstiegsmdglichkeiten:

« Der Held gelangt trotz aler Sicherheitsmal3nahmen as Blinder Pas-
sagier auf die Prinzessin Lamea, wo er sich in Frachtraum oder der
Bilge versteckt und erst auf hoher See entdeckt wird.

¢ Der Charakter geriet in Kuslik in Streit mit einem Magier, der ihn
mittels SALANDER dauerhaft in eine Gruftassel verwandelt, die der
Kreaturensammler Matajew zuféllig sogleich fir die Expedition ersteht.
Erst auf der Reise wird die Natur der Assdl erkannt und der Held von
den Antimagiern zurlickverwandelt.

* Auf einem Schiff, das von Havena nach Teremon fahrt, befindet sich
auch der Abenteurer. Es gerét in einen schweren Sturm, wird nach
Westen verschlagen, und auf hoher See wird der Held Tage spéter ds
Schiffbriichiger von Harikas Expedition aufgelesen.

Hisst die Segel!

Megterinformationen: Der Aufbruch der Expedition ist der Punkt
ohne Wiederkehr des Abenteuers. VVon nun an gibt es nur noch eine
Richtung: digenige, in die der Bug weist. Tragen Se die Szenen
mit Pathos vor, untermalen Sie sie mit getragener, militérisch-dy-
namischer Musik.

Auf den drei Schiffen sind die kompletten Besatzungen an Deck ange-
treten, Seekrieger und Offiziere nehmen Haltung an, Matrosen gri-
f2en von den Wanten. Im Licht unzdhliger Lampen schwingt vidfach
das griin-blau-goldene Adlerbanner neben anderen Flaggen, darunter
die Zeichen dler zwdlf Kirchen. An den Kais haben zwei Kompanien
Aufstellung genommen und erteilen den Schiffen den Waffengruld
Geweihte und Akolythen dler Kulte, in vorderster Reihe Diener Efferds,
Hesindes und Rondras sprechen ihre Segen und Gliickwiinsche tir
die auslaufenden Schiffe aus. Die Tsageweihte Tsabella zieht begeistert
das heilige Regenbogenbanner auf der Lamea auf, das firr den Neuan-
fang steht. Das sanfte Schlagen der Welen gegen den Kai wird lauter,
as Seine Erhabenheit Efferdan in meerblauer Schuppenrobe mit flie-
Renden Bewegungen das Wohlwollen des Launenhaften fir die Auf-
brechenden herabruft.

Trommelwirbel kindigt Staatsadmiral Gilmon Quent an, der inmit-
ten anderer Grofien aus Add und Gelehrtenschaft von einer Bastel auf
die grofte Expeditionsflattille blickt, die das Horasreich je gen Westen
geschickt hat.

Der weil3e Bart des aten FlottenfUhrers zittert, ds er zu einer Rede
ansetzt: "Drei Jahrhunderte, nachdem die ersten Schiffe wieder von eben-
hier, den Inseln Cyklopaeas, das Glldenland erreicht haben, besitzen wir
endlich den Willen, die Kraft und die Schiffe, um planvoll nach Westen
vorzustof3en. Es ist eine Zeit gekommen, in der wir Uber den aventurischen
Horizont hinausblicken undjenseitige Kisten erreichen konnen. [..] Ich
sehe vor mir die modernsten Schiffe, die besten Seefahrer und Entdecker,
die Aventurien je hervorgebracht hat. Uberquert das Meer der Sieben Win-
de und tragt stolz die Flagge des Wiedererstandenen Horasreiches, die Ehre
aufrechter Frauen und Manner und die Botschaft des Zwolfgotterglaubens
zu den entlegenen Gestaden. Reitet auf Aves' Schwingen und kehrt zuriick
mit dem Glanz des Erfolges. Mogen die Gotter mit euch sein auf dieser
groRRen Fahrt. Anker lichten!"

Taue l6sen sich und klatschen ins Wasser. Von Schieppbooten gezo-
gen, bewegt sch die Flottille langsam auf das Hohlentor zu: An vor-
derster Stelle die wendige Prinzessin Lamea, dann die trutzige Kénig
Tolman und schliedlich die bauchige Prinz Shafir. Wind fahrt euch in
die Haare, ds sich die Flsen um euch herum &ffnen, blaht die Segd
auf, en langgezogenes Knirschen durchféhrt die drei Schifte und |asst
sie Fahrt machen, bis sch Schaumkronen am Bug bilden. Rotgoldenes
Licht falt auf euch, ds knapp Uber dem Bug die Abendsonne erscheint.
Uber euch nur noch der Abendhimmel, unter euch das griinblaue
Wassr der Zyklopensee. Delphine springen in der Ferne aus den Flu-
ten. Harika steht mit wild bewegter Lockenpracht (iber der Gaionsfi-
gur: "Wir sind unterwegs!"

3. Reisetag: Die Alveransfeder

Megerinformationen: In den folgenden zwe Tagen durchpfliigt
die Flattille die Zyklopensee, bis schliefdich Pailos erreicht wird.
Harika hat vidle Mitbringsel ihrer ersten Fahrt im Avestempel zu
Teremon opfern lassen, um den Segen des Halbgotts fir die drei
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Guldenlandsegler zu erhalten: Am Abend des dritten Tages soll eine
Felsnadel passiert werden, auf der die Avesgeweihte Phexiane
Jaraldos die voriiberfahrenden Schiffe mit der Alveransfeder, einem
bedeutenden Artefakt des Kultes (sehe Kirchen, Kulte, Ordens
krieger), segnen soll. Fast dle Gilldenlandfahrer, die spéter erfolg-
reich zuriickgekehrt sind, haben diese Seghung erhalten.

Es igt schon wieder deutlich kihler geworden, ds sch nachmittags die
sidliche Kiste Pailos zu dunklen Klippen aufwirft. Leisen Gesang
trégt der Wind von einer Felsnaddl herab, auf der eine strahlend bunt
gekleideter Geweihte des Paradiesvogels und zwe weil’ tragende Kna:
ben stehen. In der Hand wippt die Geweihte mit einer fag manns-
grofien, regenbogenschillernden Schwungfeder, kaum, dass die Prin-
zessin Lamea den Felsen passiert. Pl6tzlich wirken dle Farben intensi-
ver, fag glaubt ihr, bunten Flitter durch die Luft auf euch niedergehen
zu sehen, der Horizont wirkt schérfer und néhergeriickt, der Gesang
der beiden Knaben hallt heller. Hinter euch geschieht dasselbe auf der
K&nig Tolman. Gerade néhert sich auch die Prinz Shafir der Felsnadel,
da seht ihr, wie drei schwarze Gestalten behende aus Spalten hervor-
springen und die Geweihte zu Boden reif3en, die Knaben fliehen schrei-
end. Alveransfeder und die Priesterin sind verschwunden.

Meisterinformationen: Die Al'Anfaner haben sich nicht von
Xeedons Geschwader tauschen lassen und beschlossen, der Expe-
dition die Segnung durch die Alveransfeder vorzuenthalten. Sie tun
dem Zugvogel nichts an, denn Gottfrevler sind Se nicht, doch se
verschleppen se und ihr Artefakt auf ihre Karavellen, damit diese
fir die Fahrt gesegnet sind. Erst zwei Tage spéter gelingt es dem

Hochgewei hten von Teremon, die heilige Feder in den Tempd zu-
ruckzurufen.

Fallsdie Helden in die Entfuhrung eingreifen wollen: Beiboote und
Schwimmer sind zu langsam, fliegende Helden (ADLER WOLF,
Hexenbesen) konnen gerade noch erkennen, wie die Geweihte in
ein Spaltengewirr im Tuffstein geschleppt wird. Notfals bleibt ei-
ner der mit Bogen ausgeriisteten Entfihrer zuriick, um dlfélige
Vefolger aufzuhalten - und die Helden miissen dabel die unange-
nehme Entdeckung machen, dass es sich um einen versierten
Ké&mpen der Basdltfaust handelt (Werte Sehe S. 75). Sallte Unklar-
heit Uber die Natur der Priesterréuber bestehen, so werden die Hel-
den bald auf der Uberfahrt merken, dass ihnen jemand im Kidwas-
ser hangt.

Drei hochst aberglaubische Matrosen der Prinz Shafir verlassen be-
reitsjetzt die Expedition, so lange noch Aventurien in Sicht ist. Die
Stimmung ist gedriickt.

Pailos wird langsam zum schmaen Streifen hinter euch, die Abend-
sonne blendet euch Uber der Vordertrutz. Aventurien versinkt hinter
der Kimm, bis nur noch die Rauchwolke des Amran Nemoras zu s
hen ist.

Die Maderin DariaVindest igt efrig bemiht, diesen erhabenen Augen-
blick auf ihrer Leinwand einzufangen. Ihr beobachtet, wie Jdto und
einige andere Matrosen ein Phraischaf blutig opfern, um den Pailischen
Mahlstrom zu besénftigen, der hier auf voriibersegelnde Schiffe lauern
soll. Vor euch liegt nur noch die Weite des von den Sieben Winde be-
herrschten Meeres, dessen Wasser langsam in ein dunkles Schieferblau
Uibergeht.
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Kapitel 111: Sieben Winde

Gegen den Beleman - Alltaglichkeiten der Fahrt

»Beleman ist der erste und grofite der sieben Winde und hat den léangsten
Atem. Tagelang blést er landeinwérts und driickt schwerféllige graue Wel-
len ins Hafenbecken, dass die Schiffe kaum ablegen kénnen. Am Himmel
schiebt er blendend weil2e Wolkengestalten vor sich her, denen blaugraue
Massen von Regenbringern folgen.«

—Wind- und Flautenzauberei, Exemplar auf der Prinzessin Lamea,
thorwalsche Abschrift von 67 v.H.

Tagesablauf an Bord der Prinzessin Lamea

Die Segelwache: Da ein Schiff rund um die Uhr fahrt, wird die Mann-
schaft in zwel Gruppen eingeteilt, die sich im Dienst an den Segeln
abldsen: die Seuerbordwache und die Backbordwache - nicht zu ver-
wechseln mit der sogenannten 'Freiwache’, mit der jene Zeit bezeich-
net wird, in der Seeleute, die keinen Dienst schieben missen, sich an
Bord mit Wirfelspielen, Seemannsgarn oder Alkohol die Zeit vertrei-
ben. Beide Gruppen lésen sich im Vierstundenrhythmus ab. Die
Backbordwache versieht ihren Dienst von 0.00 bis 4.00 Uhr, die
Steuerbordwache von 4.00 bis 8.00 Uhr; die Backbordwache wieder von
8,00 bis 12,00 Uhr und so weiter.

Die Zeit an Bord wird vom Steuermann anhand eines Stundenglases
ale halbe Stunde durch sogenanntes 'Glasen' (kurzes Lé&uten der
Schiffsglocke) angezeigt.

Stundeneinteilung

4,00 Uhr: Die Mannschaft wird von dem Steuermann oder einem der
Offiziere durch L&uten der Schiftsglocke geweckt. Zum Wachwechsel
missen alle Matrosen drauRen an Deck stehen. Die Méanner der
Backbordwache dirfen Jetzt einige Stunden schlafen.

500 Uhr: Der Smutje gibt fur alle Mannschaftsmitglieder Wasser aus,
Offiziere und Passagiere erhalten einen kréftigen, heilfen Tee.

515 Uhr: Beginn der Bordmesse (kann auch von einem Spieler-
geweihten abgehalten werden)

5.30 - 6.30 Uhr: Reinschiff; Ein Grof3teil der Matrosen (und Helden)
wird zum Deckschrubben abkommandiert.

7.30 Uhr: Frihstick fur ale Mann, bestehend aus starkem Tee und
Schiffszwieback.

8.00 Uhr: Ubernahme der Backbordwache und Beginn der normalen
Arbeiten an Bord.

830 Uhr: Offiziershesprechung in der Messe (zu der hin und wieder
auch Helden hinzugebeten werden)

11.30 Uhr: Mittagessen, bestehend aus Suppe, Brot, Friichten (fals vor-
rétig) und ein wenig gepokeltem Fleisch zum Rohalstag. Die Offiziere
nehmen hierzu natirrlich wieder in der Messe Platz.

19.30 Uhr: Abendessen

Auf Hoher See

Die Reise an Bord eines Schiffes ist mit keiner anderen auf dem Fest-
land zu vergleichen. Es lohnt sich, wenn Sie Sch noch eéinmal mit den
Informationen aus Die Seefahrt des Schwarzen Auges vertraut ma
chen (hier inshesondere die Kapitel auf S. 23 ff.).

Entbehrungen & Gefahren

An Bord igt es eng, dreckig und — da Harika bald in tropischen Gewés-
sern kreuzt — unertraglich heiR. Uberall der Geruch von trockenem
oder feuchtem Holz. Sdz ig Uberal — im eingedrungenen Meerwas-
s ebenso wie auf der Haut schwitzender Sedleute. Das Essen it be-
schrénkt auf die Kochkiinste des Smutje, Fisch und die Vorrée an Bord,
die nach Aufbrauchen von Obst und Gemise bald nur noch aus Po-
kelfleisch und Trockenzwieback bestehen. Da ein Schiff vor dlem aus
Holz, Teer und Pech besteht (mit denen der Rumpf abgedichtet wur-
de), gleicht én solches Geféhrt einer latent entziindbaren Fackd. Ta
gelang geschieht nichts, Eintonigkeit |&sst die Menschen in Tellnahms-
losigkeit, verfallen, dann erfordern urplétzlich auftretende Gefahren
wieder den vollen Einsatz der Besatzung. Unter diesen Umstanden
vergniigen sch die Seefahrer mit Messerwerfen, Boltan- und Wirfd-
spiel, verfihren das andere Geschlecht und denken nicht an morgen.
Landratten werden vom Seegang gepeinigt (wofir Se auch noch Spott
ernten), fluchen vergeblich auf die unbequemen Umsténde an Bord
und verwahrlosen langsam.

Neben Piraten und Seeungeheuern sind die grofiten Gefahren an Bord
Feuer, Sturm und die Kollison mit einem Riff — abgesehen von trei-
benden Tangfeldern. Ein Sturm kann nicht nur dafirr sorgen, die ge-
samte Schiffsstruktur irreparabel zu beschédigen, ein Sturm birgt auch
immer die Gefahr, dass die Ladung im Schiffshauch verrutscht und
des Schiff zum Kentern gebracht wird. Die richtige Vertéuung aller
Transportguter ist daher auf See Uberlebensnotwendig. Mit plétzlich
auftretenden 'Untiefen’, wozu Riffe, aber auch Sandbénke gehoren,
werden lhre Helden erst kurz vor dem Guldenland konfrontiert.

Srafen

"Uber mir stehen nur Efferd und Praios; hier bin ich dein Gott, Bastard..!"
Das Wort des Kapitans an Bord i unumstolliches Gesetz. Die Stra-
fen werden individuell festgelegt: Offentliches Auspeitschen und der
anschlieffende, schmerzhafte Guss durch einen Schwall Salzwasser
(2W6 SP und eine fir zwel Tage um zwei Punkte verminderte Rege-
neration) markiert den untersten Punkt der Bestrafungsskala. Im obe-
ren Bereich rangiert das berlichtigte Kielholen. Dabei wird der Delin-
quent ein oder mehrmals mittels eines Taus unter dem Kid des Schif-
fes entlanggezogen. Dank der scharfkantigen Muscheln und Seepok-
ken, die an der Unterseite der meisten Schiffe haften, die sicher mér-
derischste Bestrafungsform (pro Kielgang 3W20 SP, verringert um die
TaW: Schwimmen und Selbstbeherrschung, AU fir W6 Stunden auf ein
Viertel gesunken).

Todesstrafen werden auf Schiften der Horasmarine durch das Aufknip-
fen an der Rah geregelt. Adlige und Wirdentréger dirfen manchmal
darauf hoffen, auf hoher See oder einer einsamen Insel ausgesetzt zu
werden. Das kommt einem Gottesurteil gleich, fiihrt aber meist zum
selben Ergebnis.

Aufgaben an Bord

Wie oben schon angedeutet, werden die Helden im Laufe des Rase
von Admiralin Harika oft as schnelle Eingreiftruppe eingesetzt. Da-
von abgesehen warten an Bord einer Schivonelle wie der Prinzessin
Lamea auch zahlreiche andere Aufgaben, fir die Se Ihre Helden ein-
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spannen konnen. Denn Wassarfésser auf Dichtigkeit prifen, in regel-
méaiigen Absténden die Lebensmittel kontrollieren, Deck schrubben,
dem Smutje beim Zwiebelschalen zur Hand gehen, die von Wind und
Wetter heimgesuchten Masten und Hanftaue 'labsalben’ (mit Fett ein-
streichen) oder bestimmte Schiffsaufbauten 'pénen’ (mit Farbe anstrei-
chen) kann—be Anleitung— jede Landratte.

Je nach nautischen oder anderen handwerklichen Talenten kénnen die
Helden aber auch dazu abbeordert werden, dem Schiffszimmermann
oder dem Bordmedicus zur Hand zu gehen. Ganz zu schweigen von
al den Aufgaben, die aut Helden warten, die Seefahrer ds Berufs-
fertigkeit besitzen (Segd flicken, Tauwerk spleiffen und mit Hanfleinen
bekleiden etc.). Helden mit besonderem Scharfblick sind nattirlich dazu
prédestiniert, im Ausguck Wache zu schieben. Magier und Gelehrte
kénnen Harika auch be der Fiihrung des Logbuchs zur Hand gehen,
wahrend kréftiger gebaute Helden vidlleicht zusammen mit der Maatin
Streitereien unter den Matrosen schlichten.

Ausgebildete Harpuniere oder Helden mit bestimmten Kampfféhig-
keiten werden von den Seesoldaten zu gemeinsamen Ubungen oder
einer Demongtration ihrer Kampftechnik aufgefordert. Und selbstver-
sténdlich werden Geweihte unter Ihren Spielern darum gebeten, bis-
welen eine Bordmesse abzuhalten und sch auch ansonsten um das
geistige Wohl der Expeditionsteilnehmer zu kimmern.

Navigation und Geschwindigkeit

Das Guldenland liegt Uber 3000 Meilen gen Sonnenuntergang. Fur
eine Fahrt werden - ohne gréfRere Widrigkeiten - drei Monate Dauer
eingeplant, da meist gegen den aus Westen wehenden Beleman gekreuzt

werden muss. Anhand der Logleine 1asst sich die Tagesgeschwindigkeit
auf 35 bis 40 Meilen festmachen.

Navigiert wird nach Kompass (Metalgegenstande, die die Nadel ab-
lenken, sind auf dem Achterkastell nicht gern gesehen) und Sonne.
Dem Nachthimmel mit den Sternen und den Hinweisen aus dem Fo-
liant traut man nicht mehr so ganz, seit sich durch die Dritte Damonen-
schlacht ganze Himmelsmechanismen gewandelt haben. Mit dem
Quadrant kann die derographische Hohe (bis auf etwa einen halben
Grad) ermittelt werden, die Langengradbestimmung ist jedoch trotz
entsprechender Vorstudien nicht in einer Genauigkeit méglich, die e-
nen Navigator zufriedenstellen wiirde.

Die genauesten Karten vom Meer der Sieben Winde besitzt Harika in
ihrer Kgjite, und se sind derart unleserlich verfasst, dass nur se sebst
dle Linien und Zahlen versteht.

Die vorherrschende Richtung ist Westslidwest, wie Helden nach eini-
gen Tagen und einer gelungenen Orientierungs-Probe+ 2feststellen kon-
nen: Harika steuert auf die Insel Nagalosch und dann die Singenden
Inseln zu. Das endgliltige Zie Bdan Cantara igt nur Offizieren be-
kannt und wird den Helden erst im Lauf der Fahrt offenbar.

Dass diesem Abenteuer keine detaillierte Karte des Meeres der Sieben
Winde beiliegt, ist beabsichtigt: Se sollten Sch ds Meigter die Freiheit
bewahren, unvermutet Land erscheinen zu lassen und den Kurs pro-
blemlos korrigieren zu kénnen.

Die Schiffe fahren im Konvoi, fir gewohnlich nie weiter ds eine Meile
voneinander entfernt, auf dle Falle aber in Sichtweite, fdls Nebel auf-
kommt. Per Taube oder Kurierboot liefern Rubec und Siberius téglich
einen Bericht ba Harika ab, mindestens dle vier Tage kommt man auf
einem der drei Schiffe zu einer Besprechung zusammen.

Nuiannas Schwaden

« Nuianna, die zweite der sieben Winde, deren Name uns von den Elfen
begannt ist, kriecht stets von Nordwesten heran. Se wird auch Nebelbringer
genannt, denn in ihrem kalten Hauch wabern weifRe Schwaden, die den
Blick verhillen und Abscheuliches imfeuchten Gewand verbergen.«
—Wind- und Flautenzauberci, Exemplar aufder Prinzessin Lamea,
thorwalsche Abschrift von 67 v.H.

Die See der klagenden Glocken

Megerinformationen: Die Expeditionsflottille kreuzt direkt hin-
ter Pailos durch ein Gebiet, das auf den Zyklopeninseln Die Seeder
klagenden Glocken genannt wird (siehe Reich des Horas, S, 126).
Unter ihren Fluten soll eine unheimliche Stadt versunken liegen,
deren namenloses Tempelgeléut vorbeiziehenden Schiffen angeb-
lich das nahe Ende verkiindet.

Ab 4. Reisetag: Nachtschwingen

Meisterinformationen: Jede Nacht besucht die Eule Ubuzuzu,
Hexenvertrauter von den aanfanischen Schiffen, die Spione auf der
Prinzessin Lamea und Prinz Shafir, um ihnen heikle Ausriistung
(Giftphiolen, Drolina) zu bringen und Pergamentrélichen abzu-
holen. Aufmerksame Helden konnen ein 'Schuhu' horen, eine
Eulenfeder an Deck finden oder das Tier ds fliegenden Schemen
ausmachen.

5. Reisetag, morgens: Bdses Omen

Wutgebrill der ansonsten so friedliebenden Tsabella schreckt die Hel-
den auf: Die tsageweihte Regenbogenfahnc, die am Bug der Prinzessin
Lamea bidang so herrlich im Wind flatterte, ist verschwunden. Irgend
jemand hat in der Nacht offenbar die Fahne eingeholt, zerrissen und
die Streifen ins Meer geworfen. Einer der Fetzen hat sich auen am
Anker verheddert.

Meisterinformationen: Verantwortlich fir diese gezielte Entwei-
hung sind die beiden Rattenkinder Tionnin Madaraestadin sowie
seine Mentorin Daria Vindest. Beide verfolgen das Ziel, zundchst
die Prinzessin Lamea und dann die anderen Schiffe von alen Ge-
welhten der Zwolfgétter zu 'saubern’. Die mit der Entweihung der
Fahne verbundene Anrufung dient dem Zweck, in dem verfluchten
Seegebiet ein ganz besonderes Schiff herbeizurufen: Die Dekapus,
eine 139 v.H. gesunkene Kogge, die bis heute von Namenlosem
Leben efiilt wird.

Abends; Grauen aus dem Nebel

Gerade habt ihr euch beim roten Licht der untergehenden Sonne mit
euren Népfen und Kriigen am Oberdeck niedergelassen, um zusam-
men mit den anderen Matrosen das von Sdchion lauthals angekin-
digte Abendmahl einzunehmen, ds es plétzlich aarmiert vom Aus-
guck tont: "Nebelbank steuerbord voraus!"

In eiwa einer Meile Entfernung liegt eine graue Nebelbank auf dem
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Das Geheimnis des Geisterschiffs

Be dem Gesterschiff handelt es sich um die Dekapus, eine Kogge aus
Nostria, die 139 v.H. westlich der Zyklopeninsel Pailos gesunken ist. Bis
heute untersteht sie dem Befehl des verfluchten Kapitans Juleon Namgard,
einem Geweihten des Namenlosen Gottes, der einst regelmalig Pailos
ansteuerte - ein Zentrum des Kultes um den Goldenen Gott. Ohne dass
seine Besatzung davon wusste, Uberfiihrte er damals regelmafiig kulti-
sche Giter von dem heute versiegelten Tempel des Dreizehnten (RdH
134). Zuletzt bestand diese Fracht in einer wertvollen Amphore, die mit
dem gesammelten Tranenwasser einiger Priester der Zwdlfe geflllt war,
die im Tempel des Namenlosen zu Tode gefoltert worden waren.

Doch wahrend der Rickfahrt zum Festland entdeckten die Seeleute der
Dekapus durch Zufall, welch finsterem Gott Namgard in Wahrheit hul-
digte. Die Mannschaft meuterte entsetzt und zerrte den Kapitan an Deck,
wo ihm der Bootsmann den Kopf abschlug. Just in dem Moment, als der
Seemann den Kopf des Frevlers triumphierend in die Hohe hob, riss
Namgard wieder seine Augen auf und verdammte die gesamte Mann-
schaft zu ewigem Dienst am Rattenkind. Ein furchtbarer Sturm erhob

sich und versenkte die Dekapus mit Mann und Maus.

Bis heute wartete Namgard am Meeresgrund darauf, seinem Gott wie-
der zu Diensten sein zu konnen, wahrend seine geknechtete Geister-
mannschaft verflucht ist, ihm zu dienen.

Die namenlosen Anhanger Tionnin Madaraestadin und Daria Vindest
trachten danach, die wertvolle Amphore mit dem unheiligen Trénen-
wasser in ihre Hande zu bekommen.

Sie wollen damit Farben anmischen, mit denen es ihnen méglich ist, Ge-
mélde zu malen, die den Portrétierten mit einem namenlosen Todesfluch
belegen. Und natiirlich hoffen sie, dass Namgard und seine verfluchte
Besatzung moglichst viele der verhassten Geweihten an Bord der drei
Schiffe vom Leben in den Tod befordern.

Namgard selbst, der sich auf dem Geisterschiff nur ads bosartiger, Uber
die Planken rollender Kopf fortbewegen kann, wird seine geisterhafte
Mannschaft einerseits aussenden, um den beiden namenlosen Verrétern
(im Schutz des Nebels) die Amphore mit der Tranenfliissigkeit zu Uber-
geben, andererseits hofft er, mit ihrer Hilfe moglichst viele Geweihte der
Zwolfe auf das Geisterschiff verschieppen zu konnen, um mit ihrem Blut
seine korperliche Unversehrtheit wiederherzustellen.

Wass, die mit schwindendem Sonnenlicht immer ndher herantreibt.
Unter den Sedleuten macht schauerliches Seemannsgarn Uber die See
der klagenden Glocken und den Nuianna die Runde.

Obwohl die Expcditionsflotte recht gut vorankommt, kénnen die Schiffe
dem Nebe doch nicht ausweichen. Unheimlichen Gesterfingern gleich
treiben mit Blicken kaum zu durchdringende Nebelschwaden Uber die
Decksplanken und hiillen Masten, Aufbauten und Sedleute in wabern-
den Dunst ein. Vom Hittendeck aus erschallt Harikas Kommando,
dle Lichter an Bord zu entziinden, ds es auffdlend kihl wird und der
Wind fagt schlagartig zum Erliegen kommt. Irgendwo achtern ist ein
Nebelhorn von einem der beiden Begleitschiffe zu hdren. Dann herrscht
wieder Stille. Totenstille.

Pl6tzlich igt en fernes, unwirkliches Geléut zu horen. Die Sedeute
um euch herum halten furchterfillt den Atem an. Einer flistert: »Wir
sind verloren!"

Ein Knarren und Achzen dringt steuerbords aus dem Nebel, und im
spérlichen Restlicht ist eéin monstréser Schatten zu erkennen, der sich
langsam zwischen den nebligen Schlieren auf die Prinzessin Lamea zu-
bewegt. Entsetzt dchzen die Matrosen auf, ds erkennbar wird, worum
es dch handdt: eine gespenstische Kogge. Am Mast des fiirchterlich
zugerichteten Sedenverkaufers hangt ein zerschlissenes Segd, das sich
unheimlich in einem geisterhaften Wind bléht. Wanten sowie Reste
der zerfetzten Takelage hangen gleich moderndem Algenbewuchs von
den Rahen herab, wahrend AufRenhaut, Reling und Decksaufbauten
des Geisterschiffes den Eindruck erwecken, ds ob irgendwann ein
furchterlicher Sturm Uber de hinweggefegt seien. Dumpf erschallt eine
angsterfilllte Stimmevom Bugkastell: "Erkenntihr die Muscheln auf der
Reling? Bei allen Gottern, das Schiff lag auf dem Meeresgrund, hort ihr,
auj dem Meeresgrund ..."

Angriff dar Geister

Meisterinformationen: Als bereits gepriift wird, mit welchen We-
fen man sich gegen das Geisterschiff im Fal des Fdles erwehren
kénnte (siehe auch: Kaiser Retos Waffenkammer, S, 83; der Bord-
kaplan kann ein oder zwei Heldenwaffen segnen; die Schiffsma-
gierin Raskgja steuert zwe Portionen Waffenbadsam bei), nimmt
das Verhangnis seinen Lauf:

Die unheimliche Kogge erstrahlt in einem tief-disteren Violett und
taucht die Nebelfetzen in einen blutigen Ton. Piétzlich ist vom Geister-
schiff dutzendfaches Wehklagen zu héren. Ein gequéltes Knarren dringt
an eure Ohren. Das vermoderte Schiff dreht mit grotesk geblahtem
Segd bel und halt unvermittelt auf die Prinzessin Lamea zu. Nun ver-

34

REISE ZUM HORIZONT



andert sich auch die Auenhaut des Geisterschiffes, dswirde das Holz
der Kogge Welen schlagen. Dort stiilpen sich unzéhlige Holzgesichter
nach auf3en: Gesichter, deren Miunder zu stummen Entsetzensschreien
gedffnet sind und deren hdlzerne Augen tot zu euch heriiberglotzen.
An Deck und in den Wanten der unheimlichen Kogge enthiillen sich
gut ein Dutzend durchscheinende Gestalten, die Sbel und Entermesser
in den Handen halten.

Harika erteilt witend den Feuerbefehl. Rotzen und Harpunen des
Faggschiffes decken den unheimlichen Gelstersegler mit einer vollen
Breitsaite ein. Nasses Segeltuch reifd, Rahen fdlen, Aufbauten zersplit-
tern — doch mehr passiert nicht. Die ersten um euch herum ergreifen
die Flucht und verstecken sch irgendwo an Bord, wahrend die Offi-
ziere im Hintergrund energisch die Reihen wieder zu schlie3en versu-
chen. Dann igt das Geisterschiff heran und schrammt mit seiner
muschelverkrusteten AufRenhaut an der Prinzessin Lamea entlang. Die
Geigterkrieger fahren mit ihren Spief3en heulend zwischen die See-
Sldner, wahrend aus den Wanten des unheimlichen Angreifers zahl-
reiche weitere, vage menschenghnliche Nebelstreife unter euch glei-
ten. P6tzlich stehen auch in eurem Riicken Geigterkrieger, die euch
aus leeren Augenhohlen anstarren und mit einem wimmernden Kla-
gelaut zum Angriff Ubergehen.

Meisterinformationen: Normale Waffen gleiten natiirlich erwar-
tungsgemal? einfach durch die Geister hindurch, wahrend Magie
sowie magische und geweihte Waffen normalen Schaden verursa
chen. Und natirlich trauen sich nur solche Helden gegen die Gei-
ster vorzugehen, die ihre Totenangst Gberwinden kénnen ...

Geisterseeleute

MU- LE20* RSO0 AT11
TP 1W+3* GS5 MR 10
*) Ein Geist, dessen Lebensenergie auf Null fallt, vergeht und
manifestiert sich auf dem Geisterschiff nach einer guten Stunde
erneut.

*¥) Die Schadenspunkte der eiskalten Geisterklingen richtet sich
gegen die Ausdauer des Opfers. Fallt diese auf Null, bricht es
bewusstlos zusammen und erwacht etwa eine halbe Stunde
spater mit einem zusatzlichen permanenten (!) Punkt Toten-
angst.

PA 9

Entfihrungen

Um euch herum tobt das Chaos. Keine zehn Schritt von euch entfernt
falt Harika einen der Geisterkrieger mit einem Hieb ihres imposanten
Entermessers, wahrend auf dem Huttendeck ein Lichtblitz aufflammt,
der einen der unheimlichen Kampfer in einem heif3en Nebelstreif ver-
gehen lasst. Doch die Ubermacht ist zu groR, tberall um euch herum
liegen wimmernde, vor Angst erstarrte Seeleute und Soldner, die den
geisterhaften Attacken verzweifdt zu entgehen versuchen. Pl6tzlich
entdeckt ihr, wie zwei der Geisterkrieger die bewusstlose Tsageweihte
an Bord des Geisterschiffes verschleppen. Auch der Hesindegewelhte
Alessandro und die mutige Rondrapriestcrin Letizza von der Konig
Tolmanwerden von Geistern zu dem Gcisterscgler hintbergeschleift.
Es scheint, ds hétten es die Unheimlichen vor alem auf die Geweih-
ten an Bord abgesehen!

In diesem Moment dréhnt von Backbord ein im Nebel gedampfter,
aber trotzdem klar zu identifizierender Befehl: "Bei Praios Licht! Ver-
nichtet die namenlose Brut!" Keine Ahnung wie, aber Konteradmiral
Rubec von Chetoba hat es geschafft, im dichten Nebel die Prinzessin
Lameaausfindig zu machen und die Kénig Tolman so nah an das Flagg-

<chiff zu bringen, dass ein halbes Dutzend seiner Ménner herliber-
springen. Ihre Waffen scheinen verzaubert zu sein, einige der Geigter-
secleute werden unter wiitenden Hieben zurtickgedréngt.
Harikawirft ihr schweif3nasses Haar zurtick und faucht euch entschlos-
sn an: "Was steht ihr noch rum? Riber mit euch. Befreit die Geweihten
und seht zu, dass ihr diesen namenlosen Kahn versengt!"

Planken aus Moder

M esterinformationen: Nehmen Sie zur Enterung des Gelsterschiffs
durch Ihre Helden einfach den Schiffsplan des Geisterschiffes und
die Angaben aus dem Anhang ab Seite 72f. zu Hilfe.

Gefahren: Neben den Bedrohungen an Bord des Geisterschiffes, ist
vor dlem die Schivonelle Bramstetters, die Prinz Shafir, erwahnens-
wert, die irgendwann, nachdem die Helden das Gelsterschiff betre-
ten haben, im dichten Nebel aufkreuzt und den beiden anderen
Schiffen vermeintlich zur Hilfe eilt. Dummerwelse, indem die Bord-
schiitzen der Schivonelle das Geisterschiff- und damit lhre Hel-
den— unter Beschuss nehmen ...

Ziel der Operation: Das Zidl lhrer Helden ist nicht nur die Befre-
ung der beiden Geweihten, sondern auch die endgiltige Ausschal-
tung des verfluchten Kapiténs Juleon Namgard, dessen abgeschla
gener Schadel noch immer hamisch lachend durch die Eingeweide
des Gegterschiffs rallt und hiipft. Dieser Schadel wird die Helden
wie eine bosartige Ratte verfolgen, den Sie frd an Bord auftauchen
und verschwinden lassen kénnen. Namgards Torso, der auf magi-
sche Art und Weise noch immer mit dem Kopf verbunden ist, kann
den Helden hierbei eine Hilfe sein. 'Denn wird dieser mit Waffen-
gewalt traktiert, splirt Namgards abgeschlagener Schadel noch im-
mer die Schmerzen seines Leibes und wird sch eventuell durch
Schmerzensschreie verraten.

Namgards Schadel

MU - LE 25 RS O* AT/PA 13/13**

TP 1W+2 (Biss***) GS5 KE 13*** MR 13

*) Neben Magie und Feuer vermag nur eine geweihte Waffe (z.B.
der Dreizack des Efferdgeweihten, die Waffe der Rondrakapla-
nin) Namgard zu verletzen.

**) Die Werte stehen fiir das irrwitzig anmutende Springen,
Hopsen und Fortrollen des Schédels. Eine iible Uberraschung
mag sein, dass Namgard auch magischen Attacken wie einem
IGNIFAXIUS auszuweichen vermag!

***) Namgard ahnelt heute einem Vampir. Eine direkte Attacke
mit seinen beiden nadelspitzen Eckzahnen gilt stets der
Halsschlagader eines Helden, wo sich Namgard festzusaugen
versucht. Das Opfer verliert jede KR 1W+2 LP und kann sich
selbst nur mittels einer KK-Probe+3 befreien, die jede KR
kumulativ um einen weiteren Punkt erschwert wird. Gelingt es
ihm, ein Opfer komplett auszusaugen, wird sich die Seele des
Unrettbaren den verfluchten Geistern an Bord anschlie3en.
****) Noch immer vermag Namgard seine verbliebene
Karmaenergie zu einigen namenlosen Mandvern einzusetzen.
Etwa, indem er die Gebeine einiger Seeleute an Bord zu
namenlosem Leben erhebt (1W6 KP pro Skelett), indem er
seine AT oder PA schlagartig im. Verhaltnis 1.1 steigert oder
indem er eines der an Bord der Kogge durchweg aggressiven
Geschopfe aus dem Schiffsbauch zu Hilfe ruft (1W6 KP).
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Skelette*

MU30 LE25 RS1 AT8 PA2

TP 1W+2 (Hande) / 1W+3 (Entermesser)

GS GST2 MR 5

*) Fir die Skelette gelten alle in MA 176 genannten Kampf-
bedingungen: Erblickt man sie, wird eine TA-Probe-2 fallig,
auRerdem kénnen sie nur mit Hiebwaffen und Axten wirksam
bekampft werden, Schwerter richten nur die Halfte der Gblichen
TP an, alle anderen Waffen sind nutzlos.

Blauer Pailoshummer

MU 12 LE20 RS4 AT11 PA3
TP 2W+1 (Scheren) MR 3
Riesenseestern*

MU8 LE40 AT 10* PA7 RS2

TP 1W+4(Arm) MR O

*) Ein dummes und recht langsames Tier, das an der ganzen
Westkiste Aventuriens angetroffen werden kann und tber funf
mit Saugnapfen ausgestattete Glieder verfiigt, deren Oberseite
in der Panzerung dolchartige Spitzen aufweisen. Der Riesen-
seestern greift mit bis zu drei Armen zugleich an (Reichweite
vier Schritt), so dass ihm auch drei AT pro KR zustehen. Nach je
acht erlittenen SP gilt eines der Glieder als abgeschlagen.

Vefolger im

»Horoban nennt man den dritten der Seben Winde, und sein heimliches
Wesen ist zwiespdltig: Er blést dir liebliche Blutendufte des Sidens in die
Nase und eine Miitze voll Wind in die Segel, doch die Sicht bleibt dunstig
und ungebetene Besucher reiten aufseinem Ricken.«

—Wind- und Flautenzauberci, Exemplar auf der Prinzessin Lamea,
thorwalsche Abschrift von 67 u.H.

Raub (7. Reisetag)

Meigerinformationen: Um herauszufinden, wohin Harikas zwei-
te Reise geht, stehlen die Al'Anfaner die Karten und Unterlagen
der Admiralin. Ein leichtes Unterfangen fir das Kagjiitenméadchen
Janna und die Hexe Stygira, die durch die Art des Diebstahls auch
ablenken mdchten: Wer wiirde schon darauf kommen, dass die Ver-
wistung der Kgjite die Handschrift danfanischer Spione ist...

Das Abendrot im Westen schenkt euch einen letzten warmen Schein.
Harika hat gerade die Vorréte inspiziert und kehrt in ihre Kgjite zu-
riick, dsihr einen Schrei von ihr vernehmt: "Bel Swafnirs Rache! Wer
hat esgewagt ...?" Als ihr unter dem Achterdeck ankommt, seht ihr,
dass die Kglte vollkommen verwlstet ist: Federn fliegen umher, ein
Stuhl ist geborsten, Pergamente sind zerstreut, ein Gemalde ist herun-
tergefallen, der Sand von den Singenden Inseln flief3t frei umher.

« Bewusstlos mit einer blutigen Stirn liegt das Kajitenméadchen Janna
am Boden. Es kann nur berichten, gerade aufgerdumt zu haben, ds es
hinter sich ein Gerdusch horte und dann einen Schlag verspiirte. (Die
Beule igt jedoch nicht am Hinterkopf, sondern auf der Stirn. Sprechen
die Helden se darauf an, wird Se sich verbessern, dass se im Beyriff
war, Sch umzudrehen, as der Schlag auf Se niederging.)

Die Erlésung

Sobald die Helden Namgard zu seinem finsteren Herrn geschickt ha-
ben, ist von berall her lautes Heulen zu horen. Drilben auf den Schif-
fen bricht der Kampf unvermittelt ab, und die Helden werden von
Dutzenden nebelstreifartiger Geister umkreist. Aus unzéhligen Keh-
len ertont es hohl: "Haaabt Daaaank" Nach und nach Iésen sich die
Seden dea Sedeute mit entriicktem Blick auf. Als letztes bleibt eine
bleiche, durchscheinende Gestalt zuriick, die noch einmal vor die Hel-
den hintritt: "Uns konntet ihr erlésen, doch diefinstere Fracht wurde an
den Ubergeben, der unsgerufen hat. Flrchtet euch vorjenem, der nun das
verfluchte Tranenwasser in Handen halt!" Dann |6t Sch auch diese Er-
scheinung auf. Das Bersten und Quietschen uralter Planken ist zu
horen, und mit Macht strémt von alen Seiten Megrwasser ins Innere
des Gegerschiffes.

Meisterinformationen: Ihren Helden steht nun noch die gefahr-
valle Flucht mit dem/den entfiihrten Geweihten aus dem (diesmal
endguiltig) untergehenden Geisterschiff bevor. Der unheimliche
Nebel verzieht sich fagt schlagartig und macht einem sternenklaren
Himmel Platz. "Endlich. DieAskanischeBrise!" ruft Harikafreudig
und l&sst jeden Fetzen Stoff setzen. Die Helden dirften nachdenk-
lich sein. Denn, bel alen Géttern, was meinte der Geist, ds er von
dem 'verfluchten Trénenwasser' sprach, das die Geister Uberbracht
haben?

Kielwasser

» Nach einiger Sucherel gtellt Harika fest, dass ihr Logbuch und ihre
sdmtlichen selbstangefertigten Karten fehlen.

o Auf Hittendeck und Achterdeck sind stets Matrosen. Keiner hat
etwas gehdrt (Stygira wirkte einen SILENTIUM, bevor se und das
Madchen die Kgjlite verwiisteten). Harika war zuletzt vor einer Stun-
de in ihrem Raum. In dieser Zeit haben nur der Geweihte Piendo (der
hier sein Gemach hat) und Wilbur von Rabenmund (der Harika spre-
chen wollte) den Verbindungsgang (G) benutzt. (Stygira hat die Kgji-
te durch das Fenster verlassen und versteckt sich im Kabelgatt, bis se
im Schiitze der Nacht fortfliegen kann.)

« Mit einer SnnesschérfeProbe + 10 kann ein Haar gefunden werden:
Lang, glatt, violett.

« Bdd platzt die Tsageweihte Tsabella herein und fragt blaudugig, wem
denn das hilbsche Steckenpferd am Bug gehdre und ob es Kinder an
Bord gebe. Dort angekommen, ist der gesuchte Gegenstand aber ver-
schwunden. "Vor einer halben Stundewar er dort. Was? Rauschkraut?
Nun ... einwenig."

M esterinfor mationen: Harika will sogleich die ganze Mannschaft
antreten lassen und im Schiff das Unterste zuoberst kehren. Wilbur
von Rabenmund wehrt sich energisch gegen eine Durchsuchung
seiner Kgjite, pocht auf diplomatische Immunitét und macht sich
auch sonst hochst verdéchtig.

Stygira sollte zu diesem Zeitpunkt noch nicht aufgegriffen werden,
kann aber nachts gesehen werden, wenn se mit der Beute das Schiff
fliegend verlésst. Sollte Janna bereits jetzt enttarnt werden, wird se
sich mit vergifteter Klinge (mit Kelmon) zur Wehr setzen und not-
fals Uber Bord springen, um von den schwarzen Karavellen aufge-
lesen zu werden. Sollten die Helden die Méglichkeit haben, ausihr
Informationen Uber die Spione auf der Shafir und die Vefolger-
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schiffe zu pressen, besitzt sie einen magischen Ring, bei dessen
Aktivierung sie fir W20 Stunden ihr Gedéchtnis verliert (ERIN-
NERUNG VERLASSE DICH!, einmalig).

In den Armen einer Matrosin (8. Reisetag)

Die Sterne funkeln matt Uber dir. Diese Matrosin mit dem fliederfar-
benen Schimmer im Haar blickt dich schon die ganze Zeit an. Verson-
nen féhrt Se mit den Fingern Uber die Lippen, kiisst eine Amethyst-
brosche und rékdt dch im Laternenschein. Dann schleicht Se um die
Ecke ins Dunkel und bedeutet dir zu folgen.

Meigterinformationen: Harikas Dokumente waren fir die Al'Anfa
ner wenig aufschlussreich, da die Admiralin eine unsagbare Klaue
fihrt (von ihrgerne as 'Geheimschrift' bezei chnet). Stygira hat nun
die Aufgabe, einen Informationstrager auszuhorchen — und wann
i man gesprachiger ds nach dem Liebesakt? Da dle wichtigen
Offiziersposten von Frauen besetzt sind, macht sich die Hexe ver-
kleidet as Besatzungsmitglied an einen mannlichen Helden ran.
Se entfacht LEVTHANS FEUER, mittels dem Se auch gleich die
néchtliche Regeneration des Abenteurers stiehlt. Se fragt - notfdls
mit vorgehaltener Weffe auf das beste Stiick des Helden - nach den
Ziden der Expedition und Harikas Plan, wird aber héchstwahr-
scheinlich keine befriedigende Antwort erhalten.

Stygira wird sch keinem Kampf stellen, sondern versuchen, mit-
tels AXXELERATUS, HEXENKNOTEN, SPINNENLAUF und
ihrem Fluggerét zu entkommen. Die Helden werden sch spéate-
stens jetzt Gedanken machen, woher die seltsame Fremde kommt.

Elementarismus auf hoher See

Unter den Spielerzauberkundigen kénnen gerade Elementaristen, die
sich auf Wind oder Wasser spezialisiert haben, in einem Seefahrts-
abenteuer spektakuldre Effekte erzielen: Winde beschwéren, Stirme
besénftigen, auf Wasser laufen und unter Wasser atmen sind keine Sel-
tenheit. Herbeigerufene Mahlstréme und Flutwellen kénnen ganze
Schiffe versenken. Lassen Sie die Charaktere ruhig alle Register zie-
hen, doch sollte Thnen die Macht Ihrer elementaristischen Helden in
manchen Szenen ein Dorn im Auge sein, kdnnen Sie einzelnen Zau-
bern einen Riegel vorschieben: Erschwernisse von +7 auf die Zauber-
probe und deftige Aufschlage bel den ASP-Kosten begriinden Sie mit:
"Die Harmonie ist gestort. Irgend etwas in der Néhe verdirbt das Ele-
ment." Gemeint ist die Anwesenheit der Paktierer Dilga (Charyptoroth)
und Matgew (Agrimoth).

9. Reisetag: Die Brutkolonie der Ungeheuer

Der Ausguck der Prinzessin Lumen meldet gegen Mittag keine habe
Meile voraus eine ausgedehnte Ansammlung grofier, treibender We-
%n. Auch die beiden Begleitschiffe scheinen die Merkwirdigkeit be-
reits entdeckt zu haben, Flaggensignale von der Kénig Tamen fragen
an, was die Admiralin zu tun gedenkt.

Meigerinformationen: Es handelt sich bei diesen Wesen um eine
Ansammlung von ber 100 Krakenmolchen, die sich hier zur Paa-
rung getroffen haben. Zwischen den aggressven Wesen treiben
unzahlige LaichfloRe, bestehend aus Hunderten gelblich schim-
mernden Krakenmolcheiern. Gut dle zwanzig Jahre kommt es an
der Westkiiste zu einer wahren Krakenmolchplage, die Fischerboo-

te, Pierganger und salbst Reisende auf Klistenstralen betrifft, ohne
dass man den Ursprung kannte: Hier werden die Helden seiner
ansichtig.

Harika it sch der Gefahr dieser Ungeheuer fir Aventurien durchaus
bewusst, andererseits mochte se die Flottille keinem unnétigen Risko
aussetzen. Gefiihlsmallig wendet se sch daher an die Helden: "Was
wirdet ihr mir raten? Fahren wir néher heran und versetzen den Biestern
ein paar Schldge, die sie nie vergessen werden, oder halten wir am Kurs
fest?"

Meserinformationen: Wenn sich die Gruppe zur Weiterfahrt ent-
schliefdt, wird es demnéchst an der Westkiiste Aventuriens zu eini-
gen sehr gefahrlichen Zwischenfdlen mit hungrigen jungen Kraken-
molchen kommen. Fahrt die Flottille hingegen durch Kolonie und
Gelege und sticht mit langen Spiefen die apfelgroflien Eier auf, wer-
den die Schiffe jeweils von mindestens 1W3 Krakenmolchen ange-
griffen. Spédtestens zu diesem Zeitpunkt wird Harika befehlen, ab-
zudrehen und den urspriinglichen Kurs zu setzen.

Krakenmolch

MU 15 LE 120 (10 LP je Tentakel/ 40 LP am Rumpf)

AT 8 (je nach Situation 1-8 AT/KR*) PAO RS1
TP 1W+6 (Biss) GS 15 (im Wasser) MR 10

*) Zum Tentakelangriff beachten Sie bitte die Regeln in Dra-
chen, Greifen, Schwarzer Lotos, S. 67.

10. Reisetag: Spielball der Urgewalten

»Der Zorn der Mutter ist der vierte der Seben Winde, im Siden nennen sie
ihn den Rondrikan. Er schwarzt den Himmel vollig mit wie zu Fausten
geballten Wollten und fihrt Gewitter voll bosartiger Blitze heran, dazu
Boen, die das Segel vom Mast fetzen und die Wellen zu wahren Bergen
tdrmen.«

—Wind- und Flautenzauberei, Exemplar aufder Prinzessin Lames,
thorwalsche Abschrift von 67 v.H.

Ereignis 1: Der Rondrikan

Mesterinformationen: Bereits am Morgen kénnen Helden mit mei-
sterlichen Werten in Wettervor hersage trotz véllig klarem Himmels
Anzeichen fir einen Sturm erkennen. Admirdin Harika, die fest
den ganzen Vormittag Uber in ihrer Kgjiite mit Kursberechnungen
beschéftigt ist, wird diese Einschétzung nach kurzer Uberpriifung
der Lage bestétigen und entsprechende Mal3nahmen einleiten las-
sen.

Am spéten Vormittag tirmen sich von Westen kommend zunehmend
dunkle Wolkenmassen am Himmel Uber den drei Schiffen auf, und
ein kréftiger Wind aus Nordwest beginnt das Meer in Unruhe zu ver-
setzen. Harika l&sst die Mannschaft auf Hufthdhe Strecktaue Uber das
ganze Deck spannen, an denen man sch spéter im Sturm entlang-
hangeln kann, und gibt den Befehl, dles, was nicht niet- und nagefest
ist, wegzusperren.

Welen zeigen bad Schaumkronen, Gischt spritzt bis Uber die Bord-
wand. Kurz nach Mittag bricht ein ungeheuerlicher Sturm los, der das
Meer zu Wellenbergen auftirmt und die Schiffe, die dazwischen wie
hilflose Nussschaen wirken, mit Wind, Regen und Hagelschlag ein-
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deckt. Fingternis hat ales eingehtllt. Ein Seemann hélt einen Bergkri-
stal mit Rondras Symbol umklammert, in der Hoffnung, den Sturm-
wind abzuwenden. Von irgendwoher erténen die im Sturm fagt unter-
gehenden Kommandos Harikas. Von den anderen beiden Schiffen it
nur noch die Prinz Shafir zu erkennen, deren Focksegel zerfetzt an den
Rahen hangt. Dann verschwindet die Schivonele Kapitén Bramstetters
auch schon wieder zwischen den Wellenbergen.

Meigterinformationen: Immer wenn ein Held wéhrend des Sturms
das Deck betritt, muss er eine GE-Probe+ 3 ablegen. Bei Misdingen
wird er von Wind, Wellenbrechern oder wild um sich schlagenden
Segeln gegen Aufbauten geschleudert, was ihm sovid TP zufiigt,
wie er Punkte Uber seinen GE-Wert gewlirfelt hat. Be einer 20 wird
der Held unwiederbringlich Uber Bord gesptilt, wovor ihn nur pro-
phylaktisches Anleinen an die Strecktaue bewahren kann.

Szenen auf und unter Deck
(Die folgenden Szenen eigenen sich ideal, um Fahigkeiten und Talen-
te lhrer Helden unter Bewels zu stellen. Zum Beispid: Mut, Gewandit-

heit, Kor per haft, Kérper beherr schung, Fessel n/Entfessel n,Mechanik,Hol z

und Lederbearbeitung.)

» Das Schiff neigt sich schwer auf die Seite, und du erkennst Janna,
das Kagjutenméadchen, die von einem gewaltigen Brecher efasst und
zur Reling gerissen wird. Wimmernd klammert se sich dort fes ...
 Uber dir an Hauptmast zerren angeleinte Sedleute eine Bahn des
Segds auf die Rah. Pl6tzlich wird einer der Matrosen von einer Sturm-
bbe gepackt und stiirzt schreiend nach unten. Hilflos schwingt er an
dem Sil, von Sturm und Wind gepeitscht, immer wieder tiber das Deck
und pralt gegen Magt und Aufhauten ...

« Pl6tzlich bricht die Bramrah des Fockmastes und stirzt samt Segd
donnernd aufs Vorderkastell. Maatin Dilga driickt dir eine Axt in die
Hand und bedeutet dir, das sperrige Trimmerteil zusammen mit eini-
gen Matrosen Uber Bord zu wuchten, bevor es weiteren Schaden an-
richten kann.

« Eine ebenso grof3e, schwere Munitionskistc hat sich aus der Vertau-
ung gerissen und poltert quer durch den Frachtraum. Nicht nur, dass
se bereits zwel Seeleute zu Boden gerissen hat, schlimmer ist das klei-
ne Loch (!) in der AulRenwand des Schiffes, durch das sch ein bestén-
diger Strom Wassr ins Innere des Schiffes ergiefd.

Ereignis 2. S.-Elida-Feuer

Mitten im Sturm ertdnen unvermittelt besorgte Rufe der Secleute. Grolle
Teile der Tekelage und der Masten der Prinzessin Lamea werden plotz-
lich von einem blauknisternden Licht umhllt, das sich an der Spitze
der Magten in einer tackelartigen Lichterscheinung entl&dt.

Harika versucht, gegen den Sturm anzuschreien, indem Se ausruft,
dass es dch hierbei um das Gunstzeichen der Efferdheiligen Elida han-
delt. Pl6tzlich it von Uberal her ein hohler, geisterhafter Schrei zu
horen, der der Besatzung den Angstschweild auf die Stirn treibt:
"liaauuuu!"

Mesterinfor mationen: Der ganze Spuk dauert insgesamt nur eini-
ge Augenblicke. Tatsachlich wurde der Klabauter Nekkomak durch
das St.-Elida-Feuer aus seinem nun 300 Jahre wéhrenden Schliaf
gerissen. Ein Ereignis, das die Spieler spéter noch beschéftigen wird.

Bis zum Morgen des néchsten Reisetages beruhigt sich der Sturm wie-
der. Salz verklebt Augen und Mund, Verletzte reiffen sch Holzsplitter
aus Wunden oder hangen schidf in Seilen, in denen se sich aufge-

scheuert haben. 2M6—2 Seeleute haben den Rondrikan nicht Uberlebt.
Bis Mittag haben die drei Schiffe, die dlesamt Sturmbeschédigungen
aufweisen, wieder aufgeschlossen und sind erneut auf Kurs. Das S&
gen und H&mmern der Zimmerleute ist aber noch fir einige Tage zu
horen.

11.— 13. Reisetag: Faulende Vorréte

Gerade steht ihr mit einem der Offiziere auf dem Vorderkastell und
beobachtet den Horizont durch ein Meulenar-Glas, ds pldtzlich der
Schiffskoch der Prinzessin Latnea wiitend mit einer schweren Teigrolle
in der Hand vor euch steht: "Melde gehorsamst, dass es Schwierigkeiten
gibt. Irgendjemand war an den Vorréaten."

Irgend jemand hat eine Kiste mit Schiffsswieback mittels Meerwasser
in einen Haufen ungenief3baren Schlamm verwandelt. In unmittelba-
rer Néhe fand der Smutje eine kleine, aus Muscheln zusammenge-
setzte Meerjungfrau, die auf den ersten Blick wie ein Schmuckstiick
wirkt, das der Tater verloren hat.

Schnell stdlt sich in den kommenden Tagen heraus, dass hinter dieser
Sabotage System steckt: Einmal ist ein Wessarfass versalzen, dann igt
eine Kige mit Teebl&tern unbrauchbar gemacht, dann ein Sack mit
Mehl. Und immer |&sst Sch am Fundort eine kleine Meerjungfrau aus
Muscheln finden, die der ersten nahezu gleicht.

Meigterinformationen: Immerhin, asdie Helden den Sack mit dem
Mehl untersuchen, finden se weitere Spuren des Téters: Kleine,
ewa mittelfingergrofle Stiefelabdriicke, die unmdglich menschli-
cher Natur sein kénnen!

Vidleicht mag Ihren Helden auffallen, dass die gefundenen 'Meer-
jungfrauen’ den Motiven der Seekiste aus Havena gleichen, die se
selbst an Bord gebracht haben. Vielleicht folgen Se aber auch ande-
ren Spuren des mysteriésen Ubeltiters. Verangaten Sie ein amii-
santes Detektiv-Intermezzo, an deren Ende die Helden den Kla
bauter Nekkomak aus seiner Kiste locken, um dann mit ihm in Ver-
handlung zu treten. Wenn se mit Nekkomak eine einvernehmli-
che Lésung finden, dann héren nicht nur die kleinen Sabotageakte
auf. Die Helden haben in diesem Fdl auch einen heimlichen Hel-
fer an Bord, der ihnen noch in der einen oder anderen Situation
zur Seite stehen mag.

12. Reisetag: Ziliten

Im Kréhennest ist es arg zugig. Der Ausguck neben dir reicht dir mit
vergteinerter MienedasMel eunar-Glas. "Dasmitsstdusel bstsehen!" Du
erkennst durch das Rund eine Art FloR3, und darauf drei aufrecht ge-
hende Moalche von vidleicht Menschengroile, die Helmmuscheln auf
dem Kopf tragen und auf Spiefien Zackenmakrelen aufgereiht haben.
Die Fl6R%e fahren ebenfdls — langsamer- Richtung Westen. Verstandi-
gung mit den Fischmenschen, die freundlich herlibergriiRen, is nur
maglich, wenn ein Held Verstdndigungsmagie anwendet. Ansonsten
werden dies die Ziliten tun, die natiirlich ebenfals DAS SINNEN
FREMDER WESEN auf groflen Schiffen interessiert.

M esterinfor mationen: Die Ziliten behaupten, dass nach '21 lang-
dauernden Ehhn' ein neues Weltalter angebrochen s& und der
'Regenbogenvogel vom édltesten Gipfelberg' die Aussaat ihrer Rasse ver-
kiindet habe, die in alen Winden wachsen sollen, wo ihnen Lander
bereitet seien. Darum sind Se von ihren heimatlichen Stimpfen nach
Westen aufgebrochen, wo Vr'sslen, dasgrofe Sumpfland, liegen soll.
(Offensichtlich eine Interpretation der Offenbarung vom Karma-
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korthéon, siehe der Heyne-Roman Der Lichtvogel). Sie sind nicht
bereit, sich von ihrem Weg abbringen zu lassen oder mit den
Schuppenlosen zusammenzuarbeiten - jede Resse hat ihr eigenes
Schicksal zu erfiillen.

15. Reisetag: Kaperfahrt

M esterinfor mationen: Um die Expedition aus dem Gleichgewicht
zu bringen und letztlich an das fur eine Giildenlandentdeckung
wichtigste Artefakt zu kommen — das Panlinguanum (zu schwer
firr einen Transport mit Hexengerét) —, versuchen die alanfanischen
Spione, diePrinz Shafir den schwarzen Karavellen auszuliefern. Am
Tag des Phex nutzen die Siidlander das Motto "Wer jetzt handelt,
handelt richtig".

Eulengewdlle

Die Sonne ist hinter dem Heck schon hoch genug gestiegen, um dir
die Haut zu wérmen. Dein Blick falt auf etwas an Deck: ein Haufen
frisches Gewdlle. Du blickst nach oben und siehst in den Wanten eine
Eule einbeinig héngen — kopfiiber —, die ein Pergament in ihren Klau-
en trégt.

M esterinfor mationen: Ubuzuzu sollte letzte Nacht das Signal zum
Kapern der Shafir von Janna zu den Agenten des dritten Schiffes
fliegen, war aber so miide, dass er sich hier kurz ausruhte und ein-
genickt ist. Wird er geweckt, flattert er erschreckt davon und lasst
die Nachricht fallen. Auf dem Pergamentfetzen steht: »BoronsArme
sind weit. Der Drache kann fliegen.« Wem eine Lesen-/Schreiben-Pro-
be+10gelingt, kann erkennen, dass es sich um dieselbe Schrift han-
delt wie bei der in Krokenbruch entdeckten Nachricht (S. 24).

"Wo ist die Prinz Shefir?"

M esterinfor mationen: Abends setzt das knappe Dutzend alanfani-
scher Schergen auf dem Schiff von Siberius Bramstetter seinen Plan
in die Tat um: Alles Essen wird mit Schlafgift versetzt, das die Be-
satzung bald in Borons Arme treibt, Ubriggebliebene werden tiber-
wadltigt. Die Spione haben das Schiff in ihrer Gewalt und lassen es
zurlickfallen.

Dunst hat sch Uber die See gelegt. Auf der Lamea wird bald gemeldet,
dass die Positionslaterncn der Prinz Shafir nicht mehr zu sehen sind.
Harika will nicht den Kurs andern, wo der Wind gerade halbwegs giin-
gig steht, und kommandiert die Helden mit vier kréftigen Ruderern
zur Klérung der Lage ab. Das Beiboot wird zu Wasser gelassen, mit
kréftigen Schlégen pfligt die Barke Uber die See. Nach gut einer Meile
kommt die Prinz Shafir langsam in Sicht, ihre Positiondichter sind ge-
l6scht und in keiner Kabine brennt eine Lampe.

Meigerinformationen: An Bord bietet sich iberall das Bild schiaff
hingestreckter Leiber: Matrosen, die sich auf einer Treppe lang
machen, Hylailer, die mit ihrem Spie? zusammengesunken sind.
Alle sind nur sehr schwer wachzuritteln und auch dann kaum zu
gebrauchen. Die Al'Anfaner sind gerade dabei, die Kabinen der
Zauberer aufzubrechen, um den Kristallschaddl zu finden, oder
bemiihen sich, das Schiff zu wenden und den schwarzen Karavellen
entgegenzusteuern.

Die neun Matrosen (Werte wie Sedleute auf der Lamea, S. 80) ha
ben nicht damit gerechnet, in eine Kampfsituation zu geraten, und
miissen nach jedem Treffer eine MU-Probe ablegen, um nicht zu
fliehen oder aufzugeben.

Die beiden Seefahrer Leguzio und Istirde (Werte wie Al'Anfaner auf
S. 24), unterstiitzt durch Stygira, sind dagegen bis zum AuRersten
entschlossen. Sie attackieren aus dem Hinterhalt mit Wurfdolchen
und liefern sich in den Wanten mit der Gruppe Gefechte in schwin-
delnder Hohe. Sobald die Helden die Oberhand Uber das Schiff
gewinnen, versuchen sie, mit einem Beiboot zu entkommen, und
drohen notfdls, den Kristallschédel im Meer zu versenken (sollte
es tatsachlich dazu kommen, hat es sich um eine vorsorglich ange-
fertigte Attrappe der Al'Anfaner gehandelt).

Gelingt es den Meuchlern der Hand Borons, den Kristalschadel
zu entwenden, werden die Helden ihn erst im Kapitel Gestrandet
wiedersehen. Andernfals nimmt Orchit von Hirschfurten das Uni-
kat in Verwahrung, da es auf der Lamea offenbar sicherer ist. Die
Besatzung der Prinz Shafir ist nach einigen Stunden wieder geweckt
und kann zu den anderen beiden Schiffen aufschlief3en.

16. Reisetag: Lasst die Rotzen sprechen!

Die Faust des Konteradmirals schiggt dumpf auf den Kartentisch in
Harikas Kgjiite aif, eine Ader schwillt Uber seine ganze Stirn an: "Wir
werden den Al'Anfanern unsere 400er-Kugeln zu fressen geben!" Harika
und Siberius stimmen zu. "Daswohl. Eswird Zeit, dasswir diese Schmeil3-
fliegen in unserem Nacken loswerden. Lasst Gefechtsbereitschaft herstel-
len. Mogen Efferd und Rondra mit uns sein.”

Ubriggebliebene aanfanische Spione werden vorerst in Ketten gelegt.
Welfen werden an die Mannschaft ausgegeben, die Geschiitze klar ge-
macht. Nachdem ein zur Méwe verwandelter Magus die Position der
Monzanith und Bal Honak bestimmen konnte, fihren die drei Schiffe
das sogenannte Fontédnenmandver aus. Die Prinz Shafir bleibt auf Kurs,
nimmt jedoch Segel weyg, die Kénig Tolman und die Prinzessin Lamea
machen Uber Backbord bzw. Steuerbord eine weite Wende und neh-
men somit die zwel Verfolgerschiffe in die Zange.

Meigterinformationen: Einwande der Helden, mit Ressourcen wie
Munition sparsam umzugehen, werden zur Kenntnis genommen
(und kdnnen mit 10 AP honoriert werden). Lassen Sie es die Spie-
ler geniefden, auch ma im groRen Stil austeilen zu dirfen. Wenn
Sie das Seegefecht mit Spieflache und -steinen darstellen méchten
- nur zu. Im Band Unter Piraten finden Se ab S. 26 Regeln fir die
Abwicklung von Schiffskampfen.

Die Sonne blendet euch im Siidosten, ds es endlich heifd: "Schwarze
Segel voraus!" Unter Deck ist das schwere Rallen von Eisen- und Stein-
kugeln zu héren, am Hauptdeck gehen die Hylailer Seestldner kampf-
lustig die Weffen schwingend in Stellung, gierig auf die erwartete Pri-
se. Die zwe Karavellen drehen bei, doch prézise wie ein Vinsdter
Uhrwerk taucht dahinter am Horizont die majestétische Kénig Tolman
aff, um den Meridianern den Weg abzuschneiden. Die Karavellen ge-
hen unter volle Segel. Eine der beiden, die einen seltsamen Bugaufbau
trégt, hat direkt auf euch zu, die zweite geht querab zu euch.

Capitanya Vdeia Bonareth (iberschétzt ihre eigenen Kréfte und hofft,
dass das Gliick mit dem Mutigeren sai. Sewill die Bal Honak auf Reich-
waeite fur die Drachenzunge und eine Entermannschaft bringen. Wah-
rend bereits die Munition der leichten Rotzen von Schiff zu Schiff fliegt
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und Planken zerspringen, sehen die Helden mit Entsetzen, wie die
feuerspeiende Apparatur auf der Vordertrutz firr den ersten Schuss fer-
tig gemacht wird. Ein Haufen Matrosen it den Geschiitzen der Lamea
bereits zum Opfer gefalen. Auf 50 Schritt Entfernung st die Drache-
zunge schliefdich hervor: Eine Flammenlohe steigt auf und ergiel®
sich auf das Hauptdeck der Lamea, wo es Fleisch und Stahl versengt,
Taue und Takelage Feuer fangen. Die Bordmagier der Al'Anfaner schiit-
zen die eigene Besatzung unterdessen mit FORTIFEX-Wénden und
lassen gleiRende IGNISPHAERO-Kugeln gegen die Geschiitze der
Schivondle rauschen.
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Megterinformationen: Der spérliche Beschuss von der Bal Honak
bringt einen Helden bei 1-5 auf W20 in Gefahr. Wem keine Aus-
weichen-Probe, erleichtert um den TaW: Gefahreninginkt gelingt, ge-
rét in die Schussbahn einer Steinkugel: 4W6+6 TP (direkter Tref-
fer) oder W6 TP durch umherfliegende Splitter. Mit einer Kor per-
beherrschungs-Probe taucht man unter den Flammenstrahl ab und
erhdlt W20 SP, vermindert um die Ubrigbehatenen Punkte der Ta-
lentprobe.

Gegen Hylailer Feuer hilft nur Sand (vorsorglich in Sacken auf dem
Httendeck gelagert), kein Wasser. Ein von eéinem Helden bekampf-
ter Brandherd hat zunéchst eine Brandgréfie (BG) von 2W20 Punk-
ten und vergroRert sich jede KR um W6 Punkte (wird eine 6 ge-
wiirfelt, vergrofert er sich in der nachsten Runde um 2W6 Punkte).
Eine Handvoll Sand verringert die BG um W3 Punkte, ein Eimer
Sand um W6. Be gelungener GE-Probe verdoppelt sich der Erfolg.

Ab einer BG von 20 erhdlt man bei dieser Brandbekampfung jede
Runde 1 SP durch die Hitze, ab BG 40 2 SP usw.

Uber kurz oder lang sollten sich Helden auf dasV orderdeck der Bal
Honak stiirzen, um die Drachenzunge mit gezielten Schlagen zu
vernichten. Die Capitanya ist bereits auf Enterreichweite und lasst
ihre Seesdldner und drei Elitekampfer von der Basdtfaust (Werte
auf S. 75) auf die Horasier los.

Schliefdich ist dles vorbei: Die Bal Hornak ist in Stiicke geschossen
und versinkt brennend, die letzten Seestldner falen den Spief3en der
Hylailer zum Opfer, danfanische Matrosen treiben im Wesser wie die
Leiche ihrer Capitanya. Auf der Lamea lodern immer noch Feuer, Se-
gd sind verbrannt, das Schiff ist nicht mandvrierféhig. Versengte und
Verwundete winden sich in Schmerzen, Harika ruft dle zusammen,
"die noch einen Leinenverband halten kénnen". Hunderte Schritt ent-
fernt ist zu sehen, dass die Monzanith bereits nach kurzer Zeit den
Kampf mit der Koénig Tolman aufgegeben hat, dank der Steineichen-
konstruktion die Feuer jedoch unter Kontrolle hat und der langsame-
ren Schivone entkommen kann. Die Prinz Shafir taucht eben erst west-
lich auf.

Aus den Trimmern der Bal Honak wird mit vereinten Kréften gebor-
gen, was noch niitzlich ist: Proviantkisten, Trinkwasserfasser, Bauholz.
Zwei Dutzend Uberlebende Al'Anfaner werden gefessdt. Die selbst-
morderische Attacke hat die Lamea die Leben von 2W6 Matrosen und
ebenso viden Hylailern und Geschiitzbedienern gekostet.

Das Urtell

Harika steht in voller Admiralsmontur an der Reling des Achterkagtells
und blickt voller Abscheu auf das Hauptdeck, wo die Spione, die die
Shafir infiltriert hatten, in Ketten aufgereiht stehen. Dahinter hocken
die Kriegsgefangenen der schwarzen Karavellc. Ein Kordon von See
soldaten umgibt die Delinquenten. Ein Schiffyunge blést ins Horn,
dann spricht Harika: "Im Namen der mir durch die Gotter und lhre
Horaskai serlicheMajestatver liehenenBefehl sgewal tver héngei chfol gen-
desUrteil gegendigjenigenSpitzel undVaterlandsverréater,dieunsdasLe-
ben vieler tapferer Frauen und Manner kosteten: Sesollen an der Rah
baumeln, ehe die Sonne untergeht. Die Besatzung der Bal Honak darf
unser Schiffmitdemgebor genenBeiboot, einemFassTrinkwasser undei-
ner KisteTrockenaniebackver | assen. MégeEffer diiber sieentschei den! ™

M esterinformationen: Was mit Kgjitenmadchen Janna geschieht
(fdls bis dahin entdeckt), sollten Sie davon abhangig machen, wie
schihr Verhdtnis zu Harika und den Helden entwickelt hat — bis
hin zur rihrseligen Szene, wenn ein Held fir das fehlgeleitete Kind
biirgen will, dass es niemas wieder die Hand gegen das Horasiat
erhebt.

Die Monzanith verfolgt die drei Segler weiterhin in geblhrendem
Abstand. Die von der Lamea ausgesetzten Landd eute werden zwar
durchaus gesichtet, jedoch nicht an Bord genommen, da die Vorra
te begrenzt sind ...

Ein Urtell anderer Art trifft einen Helden, der Stygira besonders zu
schaffen gemacht hat, in den nachsten Tagen: Ubuzuzu Ubertrégt
ihm einen Fluch, der ihn besonders trifft: Blindheit fir einen Bo-
genschiitzen, geléhmte Zunge fir einen Gildenmagier etc. Opfer
des Fluchs BEUTE! werden sich die néchste Zeit Ratten, aggress-
ven Springkrabben, fliegenden Fischen und sogar einem Rochen-
wurm (Bestiarium, S. 182) ausgesetzt sehen. Die Verwiinschung
ist permanent und mit einem eindeutigen Auftrag versehen: " Spiire
die Rache Satuarias, biswir erfahren haben, wohin Harikas Reisegeht.”
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19. Reisetag: Efferds Kerker

Nachts: Der Ritualmord

»Irgend etwas reif¥ dich aus dem Schiaf. Es ist mitten in der Nacht.
Soeben glast der Steuermann zur dritten Stunde der Backbordwache
(3 Uhr morgens). Wovon hist du wach geworden? Plétzlich ist eswie-
der da: en leises, kl&gliches Wimmern. Unruhig wélzen Sch die an-
deren in ihren Kojen hin und her, dann weil% du Bescheid. Das Wim-
mern stammt von Nekkomak!«

Der sitzt bel seiner Kiste weinend in einer Ecke und schaut die Hel-
den verstdrt an. "Es ist etwas Schreckliches passiert. Ich weil3 nicht was,
aber irgend etwas Furchtbares. Ich spire es Uberall. Hort ihr nicht die
Schreie? Es komnt, es kommt...!"

Meisterinformationen: Tatsichlich kann der kleine Kerl mit sai-
nen Uberderischen Gaben noch immer die stummen Schreckens-
schreie zweier inzwischen verdammter Seelen vernehmen, die so-
eben zu Charyptoroth gefahren sind! Verantwortlich hierfir ist die
verréterische Maatin Dilga, die den Smutje und einen Gehilfen in
der Kombiise zu Ehren der erzddmonischen Ersauferin geopfert
hat, um diese um Beistand zu bitten. Beistand, der am Nachmittag
aus gottlosen Tiefen eintreffen wird ...

Drauf¥en geht schon sait [angerem ein schwerer Platzregen nieder. Die
Helden kommen dem Rétsdl auf die Spur, wenn se das Schiff hun
Spann fir Spann absuchen. In der Kombiise finden Se ein schreckli-
ches Blutbad vor: An einem der beiden grof3en DreifiiRe Uber den Feu-
ergellen hangt mit auf den Ricken gefessdten Handen und Fiif3en
der entstellte und geknebelte Schiffskoch Selchion. Neben ihm, auf dem
Arbeitdtisch, liegt sein Gehilfe, der Leichtmatrose Esindio, dessen Arm-
gelenke mit zwel scharfen Fleischermessern an die Tischplatte gena-
gdt wurden. Doch das igt es nicht, was die Helden wirgen macht.
Nicht nur, dass ale vier Wande mit unheimlichen Zeichen aus dem
Blut der Toten vollgeschmiert wurden, den beiden Seeleuten wurden
die Augen Uberdies mit zwei spitzen Trichtermuscheln ausgestochen,
wahrend ihre Leiber noch immer unter dem Ansturm Dutzender pech-
schwarzer Bohrwirmer zucken.

* Die Helden kdnnen (nétigenfalls mit Hilfe der Schiffsmagierin)
herausfinden, dass die Bohrwirmer von einer Art sind, wie man se
bidang nur in der Blutigen See vor Maraskan findet. (Die 'im Trok-
kenen' relativ hilflosen Wiirmer lassen sich mit ein paar gezielten
Schwerthieben erledigen.)

e Die Schmierereien an den Wanden sind Zhayad-Zeichen, die
aus der ineinander Ubergehenden Buchstabenfolge C-P-T bestehen:
die Selem-Glyphe, das Siegd der Erzddmonin Charyptoroth.

e Wenn den Helden eine Sinnenschérfe-Probe+ 7 gelingt, entdek-
ken diese neben der schiaff herabhdngenden Rechten des Smutjes
einen Buchstaben an der Wand, den dieser offensichtlich mit letz-
ter Kraft aus seinem eigenen Blut dort hingeschmiert hat: »D«.

e Aufgrund des Regens hat niemand etwas gehdrt oder gesehen.
Wenn die Helden aber gezielt Dilga aufsuchen, um diese zu befra
gen, kénnen sie bel einer Untersuchung unter ihrer Olkleidung ver-
réterische Blutspuren entdecken, die Se entlarven werden. In die-
sem Fdl wird es bereits jetzt zum Kampf mit ihr kommen (Werte
sehe S. 78). Im anderen Fal wird es spéter noch eine Gelegenhelt
geben, mit ihr abzurechnen. Dilga wird nur unter dem Einfluss
enes IMPERAVI verraten, zu welchem Zweck Se die beiden See-
leute der Erzdé@monin geopfert hat.

Nachmittags: Unheil aus der Tiefe

Pl6tzlich ertonen aufgeregte Rufe vom Ausguck: ‘Alarm! Irgend etwas
kommtvonSteuer bordausdemWasser!"

Als ihr an die Rding hechtet, erkennt ihr keine halbe Meile entfernt
von euch etwas Bizarres aif dem Wellenmeer treiben. Das 'Ding' &h-
nelt eéinem riesigen Baum, der fast so grof ist wie die Schivondlle. Uber-
dl an dem méachtigen Treibgut recken sich merkwiirdige Aste und
Zweige hervor, die wie festgefrorene Tentakel aus dem Wasser ragen.
Von dem weil3-grauen Objekt ist keine Bewegung auszumachen. Es
treibt nur ill und unheimlich im Wassr.

Nachdem ein paar Minuten vergangen sind, in denen nichts passiert,
auler dass die Schiffe erregt Flaggensignae unterei nander austauschen,
wendet Sch Harikaan die Besatzung: "Ich sucheeinen Trupp Freiwilli-
ge,diesichdasDingmal ansehen!"

Mesterinformationen: Wir brauchen wahrscheinlich nicht zu rat-
seln, wer diese Freiwilligen wohl sein werden. Fals Dilga aber noch
leben sollte, wird sich diese unbedingt den Helden anschlief3en
wollen.

Wenn sch die Gruppe dem unbekannten Ding mit dem Beboot n&
hern, kénnen Se feststellen, dass es Sch dabei um einen gigantischen
Koralenstock handelt, dessen grofdter Tell sogar noch unter Wassr liegt.
Die Helden beschleicht zwar ein leicht mulmiges Gefiihl, aber es konnte
de auch interessieren, was auf dem Korallenstock hin und wieder si-
bern im Sonnenlicht aufblinkt.
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Auge in Auge

Wenn die Helden das merkwirdige Objekt betreten, kénnen se durch
dunnere Stellen der 'Verkrustung' hindurch erkennen, was sich unter
dem rauhen Panzer aus Kordlen und organischem Kristall tatséchlich
befindet: Ein vdllig regungdoses, zusammengerolltes, schlangenarti-
ges Meeresungeheuer von gigantischer Grof3e, das ahnlich einem
Riesenlindwurm tber mehrere Kdpfe verfligt — nur, dass es hier sieben
an der Zahl snd und diese allesamt Uber fas menschengrof3e Reil3-
zéhne verfugen!

Meigterinformationen: Be dem treibenden 'Korallenstock' handelt
es sich in Wahrheit um einen von zauberkundigen Risso geschaffe-
nen Kerker, die darin vor Urzeiten ein charyptides Meeresunge-
heuer eingeschlossen haben. Der Kerker brach auf dem Grund des
Meeres erst durch die von Dilga freigesetzten Kréfte ab und trieb
dann an die Meeresoberflache.

Die Anrufung reichte alerdings nicht dazu aus, das Ungeheuer
ganzlich zu befreien. Hierzu muss man mindestens eines der etwa
zwel Dutzend fremdartigen Siegel aus glitzernden Aquamarinen
erbrechen, die auf dem 'Koralenstock' angebracht sind und das
Zeichen eines dtilisierten Dreizacks tragen.

Stellen Se sicher, dass die Helden wissen, wassich in dem 'Korallen-
stock' befindet, bevor sie auf die Uberaus kostbaren Aquamarine auf-
merksam werden. Wenn Dilga nicht mehr leben sollte, haben es
dleinihre Spider in der Hand, ob sie ausreiner Goldgier (dieAqua-
marine sind pro Stiick geschétzt 15 Dukaten wert) oder grof3er
Unvorsicht dem Ungeheuer spédter noch einmal gegeniibertreten
miissen.

Denn wenn eines der Aquamarinsiegel herausgebrochen wird (Pro-
be auf KK+3), wird das Ungeheuer innerhalb von 2W6 Tagen den
Panzer abschiitteln kdnnen und der Flotte spdter am Efferdswal
(siehe S. 57f.) noch einmal gegentibertreten.

20. Reisetag: Fieberwahn

Am Nachmittag schliefdt die Konig Tolman auf und geht langsseits.
"Peraine zu Hilf!" ruft der erste Offizier durch einen Sprechtrichter
heruiber. " Wir haben exor bitanten Krankenstand. Erbitten dieAnwesen-
heit von Medici." Harika holt daraufhin Doctor Lysvalis, die Geweihte
Tsabella, Schiffsmagierin Raskaja und die Helden herbel, die auf das
Grofkampfschiff Ubersetzen und bei der Behandlung helfen sollen.

M eisterinformationen: Der Druide Matajew hat vor vier Tagen dem
Nandusgeweihten Orphiles und einer Leichtmatrosin mittels
FLUCH DER PESTILENZ Sumpffieber (Drachen, Greifen,
Schwarzer Lotos, S. 83, oder Enzyclopaedia Aventurica, S. 93, an-
gehext, das sich in der Enge des Schiffes nun bereits auf zwolf wei-
tere Personen Uibertragen hat. Die Medici arbeiten mit heilRem Was-
ser und Aderlassen, haben jedoch nicht genug Personal und Krau-
ter, um dle Siechenden zu behandeln. Die Stunde fir heilkundige
Helden ist gekommen.

21. Reisetag: Die Nazir-Akten

Doctor Lysvdis schliefdt dem aten Nandusgeweihten Orphiles die
Augen. Das Sumpffieber hat ihn dahingerafft. ES riecht dumpf nach
Schweild und Tod, Fiegen summen umher. Wachstéfelchen, Roben,

Gravurmesser, en Brevier der zwolfgottlichen Unterweisung. Der Besitz
des Geweihten ist wenig sonderbar bis auf eine grof3e Schatulle aus
hellem Holz, af der ein Emblem (Zitadellenthron vor Sternen, ein-
gerahmt von Pyramiden) eingebrannt igt.

Meigterinformationen: Das Zeichen kdnnen die Helden von ihrer
Begegnung mit Nazr ter Vaan kennen. Hier rinden sich seine Ak-
ten, die er nach Balan Cantara geschafft haben will. Da der
Nandusgeweihte immer auffalligen Wirbel um diese Schatulle
machte, sind etliche andere Personen an Bord davon tiberzeugt, dass
sich dort etwas sehr Wertvolles oder Suspektes befinden muss: Der
Praiosgeweihte Sonnenglut riecht diffuse Dubiositét, die Historike-
rin Rodothe hofft auf Aufzeichnungen Uber giildenlandische Ge-
schichte, die Elfe Ulabeth glaubt, etwas fir ihren Auftragsstaat sam-
meln zu missen, und der Magier Fadrilion Flnfstern, bereits im
Frihstadium des Brabaker Schweil3es, meint sogar, das Naranda
Ulthagi vor sich zu haben ...

Es entspinnt sich ein turbulentes Gerangel um die Hinterlassen-
schaft des Toten mit Beanspruchungen, Bezichtigungen, Suche nach
dem versteckten Schliissel, Diebstahl, Verfolgungsagden und
Vernichtungspléne - sténdig wechsdlt die Schatulle den Besitzer.
Gestalten Sie dieses 'Agentenintermezzo’ nach al den erbarmungs-
losen Gefechten mit Al'Anfanern und Paktierern humoristisch.
Letztlich sollten die Helden alen streitenden Parteien die Nazir-
Akten entziehen.

Ohne den passenden Schitissdl 1&st Sch das exzellente Schloss Silaser
Fertigung nur mit Schidsser knacken + 14 oder einen FORAMEN (12
ASP) offnen. In drei Octavmappcen finden sch jeweils um die zwanzig
Blatt wassarfestes Wachspergament - leider leer.

Meisterinformationen: Die Geheimtinte ist simpler Perainapfel saft,
die beim Halten Uber eine Kerzenflamme sichtbar wird. Aber wer
kéme darauf, dass ein so exzellenter Spion wie Nazir ter Vaan einen
S0 aten Trick verwendet?

Die Texte sind in unterschiedlichen Geheimschriften und einem
Dutzend verschiedener Sprachen von Banbarguinisch tiber Proto-
Vesayd bis hin zu Rogolan (fir Myranor eine nahezu unentschllis-
selbare Sprache ...) verfasst. Die Helden sollten erst im Lauf der
néchsten Monate und Jahre einzelne Passagen entschliisseln kdn-
nen und so wichtige Informationen ber das Guldenland erhalten.
Sie, lieber Meigter, kdnnen damit zu jedem gewiinschten Zeitpunkt
eine fir ein Szenario wichtige Quelle prasentieren. Stellen, die be-
reitsjetzt lesbar sind (z.B. dank der Hilfe von Harika oder Siberius),
kénnen Passagen aus der Box Myranor: Das Glldenland sein, mit
denen Sie die Spielerhelden auf das Giildenland vorbereiten.

Die fiinfte Mappe, komplett in Rogolan verfasst, sollte keine grofie-
ren Schwierigkeiten bringen: Hier sind genauestens der technische
Stand, Truppen- und Flottenstarken etlicher aventurischer Reiche,
Staatsstrukturen, Korruptionsanfélligkeit und Magieentwicklung
Aventuriens mit der kilhlen Distanz eines Anatoms, der eine Lei-
che betrachtet, beschrieben. Das Dossier endet mit dem vernich-
tenden Urteil Nazirs: "Kein Herrschaftsgebiet des Kontinents kann
dauerhaft entschlossen gefilhrten Sreitmachten des Imperiums wider-
stehen. Transkpntinentale Ubergriffe sind nach Uberwindung des
thalassischen Bannes binnen weniger Jahre zu erwarten."
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Nagalosch — das Eiland der Feuervogel

»AlleArbeit, die Angroschs Missgefallenfindet, wirft er in den Feilerschlund
Nagalosch, der umgeben von Seben Winden aus dem ungeheuren Meer
ragt. Hier glihen Splitter der Flamme Glost, das Miniaturenschloss des
Feuers und etliche andere ungeliebte Kunstwerke, um die sich nur Basalt-
schédel und Geierhafte scharen.«

—Angram-Inschrift in den Hallen von Xorlosch, um 6.000 v.H.

23. Reisetag: Land in Sicht

Am Vormittag ertdnt es aufgeregt vom Ausguck “Land in Scht!" Sofort
erwachen die Matrosen aus ihrer Lethargie und stirmen zur Reling.
Neben euch findet sich der Novize Dorian ein und fragt leutselig "Sind
wir schon da?". Doch das Guldenland ist noch fern, denn am dunsti-
gen Horizont erhebt sich einzig die Silhouette einer einsamen, griinen
Insel aus dem Wasser, Uiberragt von einem Berg, dem schmierige Asche-
wolken entsteigen. Endlich frisches Trinkwasser. Heute ist nicht nur
gemal3 Kalender Gliickstag.

Die Insel, 1400 Meilen vom aventurischen Festland entfernt, hat etwa
30 Meilen Durchmesser und ist durchgehend mit tropischer, vor Feuch-
tigkeit dampfender Dschungel vegetation bedeckt. Uberhohe Alverans-
pfeler, rote Korallenbaume, Magnolien und Orchideen. Genau in der
Mitte der Insel erhebt sch ein weit Gber 2000 Schritt hoher Schild-
vulkan, der - standig zitternd und kleine Wolkchen ausstof3end - den
Eindruck macht, kurz vor der Eruption zu stehen. Die Kiste wird von
einem pa mengesdumten, kristallweil3en Sandstrand eingenommen, an
dem sich die Brandung wie ein Gurtel um die Insdl legt.

Nicht weit entfernt vom Steuermann steht Harika, die die Insel durch
ein Fernrohr hindurch beobachtet und ihren Offizieren knappe Be-
fehle erteilt. Flaggensignale werden gesetzt, dann nimmt die ganze

Flottille Kurs auf das Eiland. Einige Augenblicke spéter tritt einer der
Offizierean dieHelden heran: " Admiralin Harikawinscht euch unver -
zUuglichinihrer Kapitanskaj itezusehenl”

"Herein", schalt es, dsihr an die Kgjite der Admiralin klopft. Kaum
habt ihr den Raum betreten, weist euch Harika, Platz zu nehmen. "Ich
denke, esist an der Zeit, dass wir miteinander reden. Von allen Frauen und
Mannern hier an Bord, habt ihr euch bislang am unerschrockensten ge-
zeigt. Nicht nur, dass ich euch mein Leben verdanke, auch der Besatzung
gegeniiber habt ihr ein leuchtendes Beispiel fir Kampfgeist und Opfermut
gegeben. Ich denke daher, dassesan der Zeit ist, eure bisherigen Taten durch
Vertrauen zu belohnen.”

Harika wendet sich nun an die Zauberkundigen unter euch zu: "Seid
ihr in der Lage, einen Zauber zu weben, der diesen Raum abhorsicher
macht? Falls nicht, dann bitte ich euch nun zu flistern. Ich habe viele
Gegner, und das, was ich nun mit euch besprechen will, ist ausschliefdlich
fur eure Ohren bestimnt..."

M eisterinfor mationen: Harikawird den Helden gegenuiber nun von
einem aten Artefakt erzahlen, einem "vier Spann langem Obelis-
ken", den se auf der Vulkaninsel versteckt hat. Sie wird den Hel-
den nicht offenbaren, zu welchem Zweck es bestimmt ist, aber se
aulBert sich freimitig, warum sie sich vor ihrer Riickkehr nach Aver-
turien zu diesem Schritt gezwungen sah. Auch die Vereinbarung
mit dem Feuervogel auf der Vulkaninsel kommt zur Sprache, eben-
so wie se der Gruppe gegenuber ihre Besorgnis wegen der zuneh-
menden Vulkanaktivitét und dem Maat Bordoban teilt. Von dem
Maru-Stamm auf der Insel weil3 Se nichts. Harika bittet die Hel-
den anschlief3end, se auf die Insel zu ihrem Schutz zu begleiten.

I nselgeheimnisse

Be der Vulkaninsel Nagalosch, die sich vor den drei Schiften erhebt,
handelt es sich um jenes tropische Eiland, das schon einmal Schauplatz
abenteuerlicher Geschehnisse war (siehe die altere DSA-Publikation
Aufbruch in die Neue Wdlt in der Box DSA-Professional ). Tatsachlich
birgt der Vulkan dieser Insel ein wirklich einzigartiges Mysterium ...
Doch nicht davon, sondern von anderen Geheimnissen soll hier die Rede
sein: Harika gelangte wéahrend ihrer Weltumsegelung in den Besitz ei-
nes uralten Artefakts trollischer Herkunft, das sie in die Lage versetzt,
das Geheimnis der Sngenden Inseln firr sich einzusetzen. Da sie vor ihrer
Ruckkehr nach Aventurien zurecht befirchtete, dass man ihr nach der
jahrelangen Abwesenheit im Horasreich grofRes Misstrauen entgegenbrin-
gen wirde, die Admiralitét ihr vielleicht sogar den Anspruch auf dieses
Artefakt streitig machen konnte, entschloss sie sich, das Objekt vorher an
einem geheimen Ort zu verstecken: der Insel Nagalosch.

Auf der Suche nach einem geeigneten Versteck stiefl? se am FuR3 des Feuer-
berges auf einen wunderschonen, rotgetiederten, fast ponygrofRen Voge,
der wahrend eines Sturmes in den Dschungel gestiirzt war. Harika kannte
Wesen dieser Art von der Umsegelung des Rieslandes her, wo sie Feuer-
vogel genannt wurden, eine intelligente und sprachbegabte Vogelart.
Harika erwarb das Vertrauen des Feuervogels mit Namen Phyrphyrphyr-
rowin, indem sie seinen Fliigel schiente. Als Gegenleistung bot der Voge
Harika an, das trollische Artefakt sicher bei seiner Art in den zerklifte-
ten Basalthohen des Vulkans zu verstecken und ihr wiederzubringen,
sobald sie die Insel eines Tages wieder betritt.

Eigentlich ein einfaches Unterfangen, doch Harika ist wegen zweierlei

Dingen besorgt. Zum einen zeigt der Vulkan besorgniserregende Aktivi-
tét, die se zur Eile antreibt; zum anderen ist da noch die Sache mit ih-
rem ehemaligen Maat Bordoban.

Dem aufmipfigen Seemann gelang es damals wahrend ihrer Abwesen-
heit auf der Insel, eine Kiste zu 6ffnen, in der Harika seltsame Objekte
und Fundstiicke aus zwei Kontinenten verstaut hatte und die fur die
Hesindegeweihten der aventunschen Heimat bestimmt waren. Darun-
ter befand sich ein giftgriiner Ring aus einem unbekannten Material, der
aus dem guldenlandischen Imperium stammte. Wie sich zeigen sollte,
vermochte Bordoban mittels dieses Ringes einen geisterhaften Geier-
damon zu rufen (Damonologen as Qok'Maloth, eine amazerothische
Prasenz, ein Begriff), der ihn daraufhin zum Wecken kranken Wissens
und totgeschwiegener Méachte verfiihrte. So wagte der Machttrunkene
nur zwei Stunden nach Harikas Riickkehr von der Insel die Rebellion.
Bei dem Kampf starben vier von Harikas Seeleuten, Bordoban selbst
konnte von den Frauen und Mé&nnern tiber Bord gestofRen werden. Harika
hofft natiirlich, dass der Maat ertrunken ist, doch sie weil3 auch, dass
dieser mit einer gewissen Wahrscheinlichkeit die rettende Vulkaninsel
erreicht haben konnte.

Natirlich hat Bordoban (iberlebt - und er sinnt aff Rache! In dem ver-
gangenen Jahr hat er sich mit Hilfe des Ringes, der langst begonnen hat,
ihn auch korperlich zu verandern, einen Stamm Marus Untertan gemacht.
Der ehemalige Maat dhnelt zunehmend selbst einer geierartigen Krea
tur. Der inzwischen wahnsinnige Seemann weil3, dass Harika irgend-
wann wieder zuriickkehren wird, und fir diesen Moment hat sein kran-
ker Geist einen bosartigen Plan ersonnen ...
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Kommandollber gabe

Nachdem die drei Schiffe vor der Insel vor Anker gegangen sind, set-
zen die Helden mit Harika zur Tolman Uber, wo die Admiralin mit
militérischen Ehren erwartet wird. Matrosen und Sedleute der schwe-
ren Schivone sind bel ihrem Eintreffen in Reih und Glied angetreten,
und das Schiff macht auch sonst e nen tadellosen Eindruck. Man merkt
ofort, dass unter Rubec von Chetoba ein strengerer Wind weht.
Wahrend Harika dem Konteradmiral unter Deck fir die Zeit ihrer
Abwesenheit das Kommando Ubertrégt, dhnelt die ganze Schivone
schon bald wieder einem geschéftigen Bienenstock. Die Helden wer-
den von Matajew Surjeloff, dem Tierféanger der Festumer Tiergérten,
angesprochen, der einen leeren K&ig in der Hand hélt.

Meisterinformationen: Der finstere Druide und heimliche Spion
Galottas bittet die Helden, auf der unbekannten Inseln Ausschau
nach dem einen oder anderen interessanten Exemplar zu halten
("Mdglichst Mannchen und Wei bchen zu Zuchtzwecken). Die Szene
dient vor allem den Zweck, ihren Spielern Matajew erneut présent
Zu machen.

Auf Schatzsuche

Nach der Kommandolibergabe rudert ihr wieder zuriick zur Prinzessin
Lamea. Harika l&sst den Anker lichten und die Schivonelle umféhrt
die Insdl, bis die anderen beiden Schiffe auf3er Sicht sind. Irgendwann
erreicht ihr einen meerumspiilten Basdtfelsen, der wie ein mahnen-
der Finger aus dem Wasse ragt. Dort I&sst Harika halt machen und
Macheten an euch austeilen. Das Beiboot wird erneut zu Wasser gelas-
en und ihr setzt nun endlich zum von glitschigen Seegurken bevdl-
kerten Strand der Insel Uber. Vom Feuerberg ist derweil ein dumpfes,
durch den Boden rumpelndes Grollen zu héren, das aus dem damp-
fenden Dschungel mit schrillem Tiergekreisch beantwortet wird.

Mesterinformationen: Wird Harika auf dem Umstand angespro-
chen, warum man sich von den anderen Schiffen getrennt hat, ant-
wortet Semit einem viel deutigen: " Reine Vorsichtsmaf3nahme!
Tatséchlich misstraut Se Rubec von Chetoba, der ganz und gar nicht
erbaut von ihrem geheimniskrdmerischen Alleingang ist. Ganz da-
von abgesehenwill SeBordoban ausmandvrieren, der—falser Uber-
lebt hat — sicher schon auf die Flotte aufmerksam geworden ist.

AU der Insel angelangt, kramt Harika eine Karte hervor, auf der eini-
ge Geléndepunkte markiert sind. Sie erklért den Helden, dass das Ziel
en verstecktes Felsplateau etwa auf der Mitte des Vulkanberges sai, wo
de ein Rauchzeichen absetzen missten. Dort wirde dann hoffentlich
der Feuervogel zu ihnen stof3en.

Megerinformationen: Auf die Helden und Harika wartet ein gu-
ter Tagesmarsch durch den fremden Dschungel, der auf die Hel-
den wie eine britende Wand wirkt. Die Markierungen, die Harika
einst errichtet hat, 8hneln tatséchlich dem, was man aus Seemanns-
garn Uber typische Piratenverstecke weil3: ein Wasserfall, der durch-
schritten werden muss, ein merkwirdig verwachsener Baum, in dem
ein tief hineingetriebenes, halbverrostetes Entermesser den Weg
weldt, ein menschlicher Schédel, der in einer Astgabel steckt.
Natirlich ist der Marsch durch den Dschungel nicht ganz unge-
fahrlich; typische Gefahren und Entdeckungen auf der Vuikaninsel
sind:

« Eine fleischfressende Disdychonda (Sehe Herbarium, S. 99)

» Schwefelklifte, um die sich die leuchtend gelbe Essenz auskri-
stallisiert hat, die von grinen K&fern zu Kugeln gerollt wird.

* Treiberameisen (Flucht oder 2W6 SP pro Person)

» Schlingenfalle (Probe auf Gefahrenindinkt + 7, ansonsten schnellt
ein Ast mit dem Ful3 des Opfers in die Hohe. Dies ist natirlich ein
erster Hinweis darauf, dass die Insel von intelligenten \Wesen bevdl-
kert ist!)

* en reizbarer Riesenaffe (sSehe Begtiarium, S. 96)

« Ein offenbares Grab, auf dem Leichdorn wéchst, dso (Pflanzen-
kunde-Probet+11) etwa vier Jahre alt ist. Ein blutroter Pfahl trégt
eine bullige Ungeheuerfratze, darauf ein Kuppethelm, davor ein
geborstener Kreuzdorn. Offnen die Helden das Grab, finden sSe dar-
in das Skelett eines fast zwei Schritt grofRen Hiinen mit verrosteten,
metallischen Rustungsteilen.

» Wirgeschlange (Sehe Bestiarium, S. 156)

Eine bedrohliche Entdeckung
Endlich habt ihr die Audaufer des VVulkanberges erreicht, der Sch in-
mitten der tropischen Insel erhebt. Der Boden it eigentiimlich warm
und aus einigen Ritzen im Gestein kréusdt sch Rauch. Harika treibt
euch zur Eile an, und mit ihrer Hilfe findet ihr einen Pfad, der hinauf
zum Krater des Vulkans fuhrt.

Mesterinfor mationen: Typische Gefahren beim Aufstieg sind:
 Aschelawinen (Gefahreninstinkt- und KL-Probe, um die Asche
nicht zu inhalieren oder in die Augen zu, bekommen: 1W6+2 SP
sowie 1 Punkt -Abzug auf AT, PA, GE fir eine Stunde)

» Gerdll (GE-Probe, sonst Rutsch und 2W6 SP)

Ihr sad den Berg bereits eine Stunde lang hochgeklettert und habt in-
zwischen einen atemberaubenden Uberblick (iber den Regenwald und
die offene See. Sogar dievor Anker liegenden Schiffe Prinzessin Lamea,
K&nig Tolman und diePrinz Shafir snd winzig klein zu erkennen. Pl6tz-
lich hort ihr ein dumpfes Hammern tief unter euch.

Meisterinformationen: Mittels einer Probe auf Sinnenschérfe sollte
einer der Helden unten im Dschungel eine Lichtung ausmachen
konnen, auf der etwa zwei Dutzend bedrohlich wirkende Marus
damit beschéftigt sind, behelfsméldige Kanus aus dem Tropengehdlz
zu schlagen.

In der Zwischenzeit wird von der Kénig Tolman ein Boot mit Fassern
zu Wasser gelassen, das offenbar neues Frischwasser aufnehmen soll.
Harika nimmt das Meulenar-Glas ab und flucht: " Bei den Arschen mei-
ner Ahnen. Ich hab diesem Lattenfant doch klargemacht, dass er und die
Méanner an Bord bleiben sollen. Verdammt!"

Megerinformationen: Die bedrohliche Aktivitét des Vulkanberges
erlaubt es nicht, eine grofiere Pause einzulegen. Andererseits miis-
sen die Méanner natlrlich vor der Gefahr durch die Marus gewarnt
werden, die offenbar ales daransetzen, um die vor Anker liegenden
Schiffe néchtens auf ihren Kanus anzugreifen.

Wenn die Helden Moglichkeiten besitzen, Rubec von Chetoba zu
warnen (Hexenritt, Difar, fliegende Vertrautentiere, andere Formen
der Zauberei), wird Harika dies jetzt ausdriicklich gestatten. An-
songten fordert Se die Gruppe adf, ihr weiter zu dem versteckten
Felsplateau zu folgen.
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Unangenehme Uberraschung

Zur Abenddammerung erreicht die Gruppe im Zwielicht eine Fels-
nase aus Basdlt, die in einem zerkliifteten Gebiet mit viden schwarzen
Hohlungen und Felsvorspriingen liegt. Harika weist die Helden miss-
trauisch an, sich ein gutes Versteck zu suchen und dort auf se zu war-
ten. Als das geschehen i, entzlindet Se einen Topf mit trockenen Blé&t-
tern und Holzern, aus dem nun einige Augenblicke dicker, griiner
Quam aufsteigt. Anschlieffend legt sich Harika zu den Helden und
weig se an, ruhig zu sein.

Keine zehn Minuten spéter sind gewaltige Fliigelschidge zu héren und
zwe grof3e, pfauenartige Feuervigel mit tiefrotem Gefieder rauschen
Uber das Verseck der Helden hinweg. Zum Entsetzen der Helden
missen diese entdecken, dass zwei bewaffnete Marus auf ihnen sitzen
und das Gebiet misstrauisch absuchen. Endlich zieht der Feind ab.
Harika flucht: "Ich wusste doch, dass hier was nicht stimmt!"

Meigterinformationen: Lassen Sie Ihre Helden zunéchst im Un-
klaren, wie es weitergeht. Harika wird ihnen deutlich machen, dass
es kein Zuriickgibt, sie braucht das mysteridse Artefakt unbedingt!
Sobald sich die Helden zum weiteren Aufstieg entschlief3en, kommt
es zu folgendem Ereignis.

Gefiederte Freunde

Die Sonne ist bereits fast untergegangen und noch im-
mer sind es 500 Schritt, die euch von dem rauchen- W4 |
den Schiot des Feuerberges trennen, as wieder das \W\\‘
Rauschen von gewaltigen Schwingen zu horen ist. § B
Diesma exidiert kein Verseck. Gerade macht ihr
euch kampfbereit, ds ihr einen einzelnen Feuer-
vogd erkennt, der auf euch zuhalt. Mondlicht
glitzert in seinem Gefieder, braune Krallen
spreizen sich. Er spricht kréchzend: "Harikal
Frrreund!" Dann l&sst sich das ponygrofie Ge-
schopf elegant auf einer Felsnase neben euch
nieder und klappt resigniert seine Schwingen
zusammen. "Du in grrrof3e Gefarrr!"

Es handelt sich be diesem Wesen natirlich
um den Feuervogel Phyrphyrphyrrowin, dem
Harika einst das Leben gerettet hat. Die Hel-
den erfahren, dass sich in der Zwi-
schenzeit Finsteres auf der Insel ab-
gespidt hat: Ein boser Mann mit
Zauberkréften (Bordoban) habe g
sch die Marus untenan gemacht
und mit ihrer Hilfe die Eier aus den
Bruthdhlen der zwei Feuervogel-
kolonien geraubt. Mit diesen werden
die Feucrvoge schon seit Monaten er-
pref}t, ihm zu Diensten zu sein.
Phyrphyrphyrrowin erklért, dass sai-
neArt die Eier in der Vulkanhitze aus-
britet und der bevorstehende Aus-
bruch nétig s&i, um die — inzwischen
halberfrorenen— jungvogd ausschlip-

fen zu lassen. Verpassen die Feuervoge V. S
diesen Termin, laufen die Vogd Ge- 7/, {
fahr, auf dieser Insdl auszusterben.

Der Mann habe auch die vulkanische Drachenhéhle gefunden, in der
sich der Gegenstand befindet, den Harika den Feuervogeln anvertraut
hat, und sch diese Hohle ds sein Herrschaftsdomizil auserkoren.
Der Feuervogel berichtet auf3erdem, dass Bordoban im Schutz der Dun-
kelheit die Schiffe angreifen will. Auch ein gutes Dutzend Feuervogel
8 dazu ausersehen, den Maruangriff von der See mit einem Bombar-
dement aus der Luft zu unterstiitzen. Wenn Harika und die Helden
bis dahin nicht die Eier und Jungen befreit hétten, wiirde der Kolonie
nichts anderes Ubrig bleiben, ds diesem Befehl nachzukommen.

Kommando Aves Zorn

Meisterinformationen: Mit Hilfe einiger weiterer Feuervogel ds
Reittiere, die sich dem Joch Bordobans nicht weiter beugen wollen,
wird die Gruppe zum Domizil Bordobans vorstofen, um dort die
Eier und Jungen in Sicherheit zu bringen (und den Gelben Obelis-
ken an sich zu nehmen). Harikamacht den Helden unmissverstand-
lichklar, dasswenn méglich keinesder Vogd wesen zu Schaden kom-
men darf.

Eine halbe Stunde spéter sind ebenso vidle Feuervogel versammelt, wie
Helden anwesend sind. Jeder der Helden darf sich nun einen der V6-
gd ds Reittier aussuchen. Das Luftgeschwader macht sch anschlie-
Rend auf, Bordoban das fingtere Handwerk zu legen.

L uftkampf
Da die Feuervogd intelligent sind, wird den (hoffertlich irgendwie ab-
gesicherten) Helden das Reiten auf den Geschdpfen leichter (dlen: Alle
waghasigen Luftmandver werden durch Proben auf Fliegen abgewik-
kelt, die um 5 Punkte erleichtert snd. Zum enfachen Lenken der
Voge kann men auch dternativ eine Probe auf Reiten verwen-
den, die jedoch um 5 Punkte erschwert sind.

Die Wdfen der Wahl snd Speere, Bogen, Armbriiste,
Wurfwetfen und natlirlich Magie. Um diese ohne wei-
N tere Modifikationen zum Einsatz zu bringen,
\ ist eber stets eine gegliickte Probe auf
' Fliegenndtig. DiePunkte, umdie
Probe fehlschlagt, werden af den
‘ Fernkamphvurt ds Malus ad-

7 /4 i
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Die alte Drachenhohle

In lockerer Formation tragen die Feuervigel die Helden durch die ru-
fige und heiffe Luft Uber dem Krater zu einer grofRen, aus der Tiefe
des Feuerschlundes rétlich erleuchteten Hohle am Rand des Vulkans.
Dort sind ein einzelner, angeschirrter Feuervogel sowie zwe grofie bren-
nende Fackeln zu entdecken.

Mesterinfonnationen: Es handelt sich hierbel um die ehemalige
Wohnhohle des Drachen Zyrxuul, des einst gréften Feindes der
Feuervogel. Dieser Kavernendrache wurde vor vielen Jahren von
einer Schar wagemutiger Recken erlegt. Aus seinen bleichen Ge-
beinen hat sich Bordoban einen Thron errichten lassen, Uber dem
der Gelbe Obelisk, das gesuchte Artefakt Harikas, hangt (Beschrei-
bung sehe S. 84).

Die Hohle enthdlt neben einer groRen Schlafstatt funf auf Gedst
liegende Eier, drel angeleinte, schrecklich wimmernde Jungvogel
und (Anzahl der Helden+l) Marus, die Bordoban ds Wache zu-
riickgelassen hat. Von ihm selbst ist keine Spur zu entdecken.
Entfesseln Sie einen Kampf mit den wachenden Marus (Werte sie-
he unten), von denen einer versucht, zu dem Feuervogel vor der
Hohle durchzubrechen - was ihm aber nicht gelingen sollte.
Nachdem der Befreiungsschlag geklappt hat, sollte zumindest
Harika rétseln, wo Bordoban geblieben ist. Letztlich kommt sie zu
dem Schluss, dass seine Abwesenheit nur einen Grund haben kann:
Der Angriff hat bereits begonnen!

Die Schlacht vor der Insdl

Tatsachlich ig die Schlacht schon in vollem Gange. Als die Helden auf
ihren wundersamen Reittieren hinzustof3en, hat Bordoban die Flottil-
le bereits mit einer Uberraschenden Attacke aus der Luft belegt. Ent-
setzt erkennen Harika und die Helden, dass die Vogd hierzu ihre
pfauenartigen Federn aneinanderreihen und einen feurigen Funken-
dreif hinter sich herziehen, der sich wie ein knisternder Teppich Uber
die Schiffe legt. Vor allem die Prinzessin Lamea scheint Ziel der Attacke
zu sein. Alarmglocken sind zu héren und an Bord bricht an mehreren
Stellen Feuer aus. Im Dunkeln ist nur schwer auszumachen, was auf
dem Wasser genau geschieht. Unversténdliche Befehle schallen von dort
herauf, Wasserketten werden gebildet und nach und nach verl6schen
die Lichter an Bord der Konig Tolman und der Prinz Shafir. Hornissen
werden in Stellung gebracht und erdffnen Salven auf den Schrecken
aus der Luft. Die Helden erkennen von ihrem Standpunkt, dass die
Marus auf diese 'Verdunklungstaktik' nur gewartet haben. Unzéhlige
Einbdume mit gut 60 Marus halten nun in der Dunkelheit auf die Prin-
zessin Lamea zu.

Mesterinformationen: Es liegt an Ihren Helden, wie die Schlacht
ausgeht. lhre Reittiere werden ihnen natirlich dabei helfen, ihre
durchweg berittenen Artgenossen Uber die Veranderung der Lage
in Kenntnis zu setzen, welche umgehend damit beginnen, ihre
Marureiter noch in der Luft abzuschitteln. Nach und nach sollte
der Luftangriff damit zum Stocken gebracht werden.

Schwierig wird es natlrlich auch, die Besatzung der immer noch
an zahlreichen Stellen brennenden Prinzessin Lamea, dievor alem
auf weitere Luftangriffe gefasst ist, auf die Gefahr durch die Marus
hinzuweisen, die drauf und dran sind, das Schiff zu entern. Denn
nattrlich werden die Helden fiir neue Feinde gehalten und mit ei-
nem wiitenden Hagel Bolzen von Hornissen und Armbristen ein-
gedeckt (Trefferwahrscheinlichkeit 1-6 auf W20 mit 1W+4 TP).
Vielleicht mochte ein Teil Ihrer Helden im Verlauf der Schlacht

Harika beistehen, die verzweifdt versuchen wird, an Deck zu lan-
den, um dann aus ihrer Kajiite eine magische Flasche zu holen,
mit deren Wasserdjinn se einen Wolkenbruch tber den Schiffen
niederlassen kann - das wahrscheinlich einzige Mittel, um der zahl-
reichen Brande an Bord Herr zu werden. Natiirlich werden einige
Marus versuchen, sie daran zu hindern.

Zum Erliegen kann der Angriff erst durch den Tod des fast bis zur
Unkenntlichkeit verénderten, wie ein menschlicher Geier mit ro-
ten Augen wirkenden Bordoban gebracht werden. Dieser hat sai-
nen gedemiitigten Feuervogedl natirlich fest im Giff— und er wird
auch keine Skrupel kennen, seinen geisterhaften Geierddmon auf
die Spieler zu hetzen.

Bordoban
MU 16 LEG60 RS2
TP 1W+4 (Speer, Entermesser)

AT 15 PA 11
MR 13

Qok'Maloth (in Geiergestalt)

MU30 LE40 RS2 AT 15(2/KR)
TP 2W+4 (Schnabel), 1W+6 (Krallen)
GS 18/1 AU unendlich MR 35

Der flugfahige Damon ist nur durch Magie, magische und ge-
weihte Waffen zu verletzen. Der Damon l6st sich in Rauch auf,
sobald seine LP auf Null gesunken ist, ein PENTAGRAMMA +31
gelingt oder sein Ringtrager das Leben verliert. Der damonische
Ring, der seinen Trager innerhalb von einem Jahr ebenfalls in
einen Geierddmon verwandelt, verliert seine Macht, sobald der
in ihm gebundene Qok'Maloth vernichtet wurde

PA 13

Feuervogel
MU 10 LE40 RS2 AT5
TP1IW GS20/1AU60 MR7

PA 5

Maru

MU 16 LE35 RS 2/3 AT 12/10/12* PA 9 MR 10

TP 2W+2 (Zahne), 2W+4 (Schwanz), 1W+3 (Speer, Keulen)

*) siehe auch Bestiarium 24; Sobald ein Maru die Halfte seiner
LE eingebiiRt hat, verfallt er in Kku'l'r, einen Kampfrausch auf
Leben und Tod: 2 AT/KR bei PA: 0. Die TP steigen um 4, mit
Waffen und Zahnen kann dabei ein Doppelangriff durchgefiihrt
werden.

Nachspidl

Die Flottille lagert noch zwei Tage vor der Insel, wahrend derer Sché
den repariert werden und neu verproviantiert wird. Fast 20 Sedeute
snd wahrend der Schlacht gefalen und warten auf eine ehrenvolle
Bestattung. Von den geschlagenen Marus geht in dieser Zeit keine Ge-
fahr mehr aus. Phyrphyrphyrrowin warnt Harika fr ihre weitere Ra-
s nach Wegten vor den 'Karchys', verfluchten Flugechsen, die dles
hassen, was auf dem Meer dahingleitet.

Am Ende des zweiten Tages stieben Uber dem immer heftiger rumo-
renden Vulkan weit Uber drei Dutzend Feuervogel auf und warnen
Harika in einem Abschiedsgruf, dass der Ausbruch kurz bevor steht -
se sebg furchten die Vulkanglut natdrlich nicht.

Die drei Schiffe lichten rechtzeitig ihre Anker und kénnen nun in an-
gemessener Entfernung den Ausbruch des Vulkans mit seinen Glut-
strémen und geféhrlichen Lavabomben miterleben. Die riesge schwar-
ze Wolke Uber dem Feuerschlund ist noch Tage spéter am Horizont zu
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erkennen, dann igt auch dieses Ereignis Geschichte. Harika fuhrt die
Flottille auf neuen Kurs und verkiindet, dass das néchste Zid die Sn-
genden Inseln seien.

28. Reisetag: Kampf der Titanen

Bugwérts sind auf der ansonsten spiegelglatten See hochbrechende
Wogen und Fontdnen zu erkennen.

Hier tobt ein Kampf zwischen zwei Meeresriesen: Ein Pottwal wirft
sch mit seiner ganzen Gewalt gegen ein diffus weil3 leuchtendes, zwolf
Schritt durchmessendes Geschopf, eine Quallenart, die ihre Tentakeln
und Nesseln—fingerlange, haarfeine Geschosse— gegen das Swafnirgtier
einsetzt.

Der Wd wirkt bereits geschwécht, seine Speckhaut weist rote Striemen
auf Im halbtransparenten Quallenkorper kénnen die Helden unver-
daute Knorpel und Knochen von grofRen Meereswesen erkennen.

Megterinformationen: Harika ist drauf und dran, dem Tier Swef-
nirs unter die Arme zu greifen. Ein gut gezielter Schuss Hylailer
Feuer sollte gentigen, doch um sicherzugehen, dass auch wirklich
der Quallenschirm getroffen wird, muss sich dieLameain die Reich-
weite der Nesseln und der malmenden Urgewalten zwischen den
beiden Riesen begeben. AuRerst heldenhaft wére natiirlich die Be-
setzung eines Beibootes mit bewaffneten Helden, todlich dagegen
Einzelaktionen eines Schwimmers.

Nesseln verursachen W20-10 SP, negative Ergebnisse simulieren
einen Treffer an einer geschiitzten Stelle. Wurde eine 20 geworfen,
erleidet der Held einen Gesichtdreffer und erblindet fir 3W6 KR,
nach einem weiteren Gesichtstreffer sogar fir 4W6 Stunden. Wur-
de die Meduse nicht ganzlich vernichtet, sondern todlich verletzt,
setzt Se sich sterbend Richtung Westen in Bewegung. Die Helden
treffen dann im Kapitel Die Karchys am Quallenfriedhof auf ihre
Uberreste.

Rattenflaute

»Doldrum ist der Name desfiinften Windes, der keiner ist: Er ist die Wind-
stille, die dir alle Kraft aus den Segeln nimmt und dein Schiff zum Sill-
stand verdammt. Die Flaute macht die See spiegelglatt und dein Gemiit
mirbe, bis du schliefdlich in der Zeitlosigkeit versinkst und verdurstest oder
Rattenfrafd wirst.«

—Wind- und Flautenzauberei, Exemplar auf der Prinzessin Lamesa,
thorwalsche Abschrift von 67 v.H.

29. Reisetag: Windstill

Im Laufe der Nacht habt ihr kaum noch Fahrt gemacht, und schlief3-
lich héngen die Sagdl nur noch schiaff herab. Salzige Hitze steigt vom
Meer af, in dem sich die glihende Sonne vollendet spiegelt. Der
Derograph Arivorer tupft sch die schweilinasse Stirn: "Das sind die
Kalmen. EineFlautenzone, inder sichkeinLuftchenregt. Hoffentlichhat
Efferdbaldein Einsehen." " Einsehen. Einsehen", echot der Buntschreier
der Tsageweihten hinter ihm. Esist der Tag der Versenkung, ein Feier-
tag der Hesindegléubigen. Nun, genug Zeit fur Verinnerlichung und
Meditation werdet ihr nun haben.

M egerinformationen: Vor finf Tagen, bei VVollmond, haben Daria
Vindest und Tionnin Madaraestadin endlich die fur ihre verfluchten
Gemalde notwendige Zahrenpaste aus den Trénen der Dekapus
zusammengemischt. Die Meisterin fertigte daraufhin ein wunder-
bares Panorama, das die drei Schivonen in einer trostlosen Flaute
zeigt, die eintrat, kaum, dass der letzte Pinselstrich getan war. In
diesem durch die Kraft ihres Herren geschaffenen Refugium sollen
die Geweihten der Zwdlfe ihr Leben lassen.

Helden, die mittels DSCHINN DES ..., MEISTER DER ELE-
MENTE oder WETTERMEISTERSCHAFT die Windstille be-
enden wollen, miissen ebenso wie Bordmagierin Raskga erkennen,
dass hier en fuhlbarer Widerstand entgegentritt, der keine dieser
Formeln gelingen I&sst.

Die Flaute kann eine Woche dauern, aber auch schon nach einem
Tag durch die Helden beendet werden. Legen Sie den Zeitpunkt
der Morde so, wie es |hnen dramaturgisch am besten passt, sorgen
Se aber auch fir ablenkende Ereignisse.

Harika hat angeordnet, die drei Schiffe mit den Beibooten langsam

aus der Flautenzone zu ziehen und spendet 50 Dukaten an den Bord-
kaplan. Es geht nur milhsam voran, in der gickigen Luft ist kaum je-
mand zu gréf3eren Anstrengungen in der Lage. Am néchsten Morgen
hat sich die Lage nicht gebessert. Schliefdich gehen dle drei Schiffe
langssaits und werden dauerhaft mit Stegen verbunden, bis es dem
Windgott beliebt, die Flaute enden zu lassen.

Ab 30. Reisetag: Namenlose Morde

Tod eines Novizen

Nachmittags fragt der Bordkaplan Piendo besorgt, wo denn sein Novi-
ze s&. Nach einiger Suche wird der Knabe Dorian gerunden: Sein Leib
héngt zerschmettert zwischen Ruderpinne und Achtertrutz. Er weist
Uberall Kratz- und Bissspuren auf, die Augenhohlen sind leergefressen.

Meigterinformationen: Uber der Pinne ist das Fenster der Lakaien-
kabine (N) gedffnet. In dem Raum ist die Schiafstatt des Novizen
ungemacht, es riecht nach Nagetieren. Kleine Rattenpfoten haben
dreckige Spuren auf dem Laken hinterlassen. Janna kann berich-
ten, dass sich der Novize ein unerlaubtes Nickerchen zur Mittags-
zeit gbnnen wollte und die Kgjitte aufsuchte. Den Vormittag tiber
studierte er laut Bordkaplan mit ihm die néchste Messe ein. Einige
Seeleute berichten hinter vorgehaltener Hand, dass der Kaplan dem
jungen Dorian mehr zugetan war, as es fur einen geistlichen
Vorgesetzten gut sei. Gestern war der Novize mit dem Reinigen der
Reliquien beschéftigt und wurde vom Jiingling Tassilo portrétiert.
Hintergrund: Dorian war ein Tedtfall fur die Verwendung von
Zdhrenpaste und der verfluchten Staffdei: Tasslo malte gestern sein
Konterfei und fligte heute dem Bild Rattenhorden hinzu, die Uber
sein Gesicht und seine Augen herfielen. Dies geschah dann auch,
wéhrend Dorian schlief, kreischend erwachte und blind aus dem
Fengter fiel, wo ihm beim Aufpral am Ruder das Genick brach.

Auch Regenbogenechsen sterben ...

Nachts stolpert der Zwerg Gin Sohn des Nasulf kreidebleich aus dem
Vorderkagtel und speit Uber die Reling. Er hat in der Waffenkammer
(K) die Leiche der Geweihten Tsabella gefunden: Ihr Schéded ist von
einem Beil gespaten, Blut bildet af den Planken eine Lache.
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Mesterinformationen: Die Axt ist offenbar im geeigneten Moment
aus einer Seilhakerung von der Decke gefalen, die sichtbar von
Ratten durchgenagt wurde! Zwei, drei Nager huschen noch durch
die Waffenkammer. Tsabella hélt den Schliissel zur Waffenkammer
noch in der Hand. Ihr Buntschreier hockt auf dem Vorderkastell
und wiederholt stets "Ich helfe Euch, Euer Gnaden." und "Uber Bord
mit dem groben Kriegszeug!"

Zeugenaussagen: Tsabella hatte abends einen heftigen Streit mit
Harika, die ihre Undiszipliniertheit nicht [anger dulden wollte. Den
ganzen Tag Uber hat Se Seeleute von der Arbeit abgehalten, kindi-
sche Spiele durchgefuihrt und von Freiheit gepredigt. Morgens wurde
sie am Bug gesehen, wie Daria Vindest ihr Profil auf einer schwe-
ren Leinwand malte.

Geheimnisse: Tsabella stahl wahrend des Streits mit Harika den
Schliissel zur Waffenkammer, um ein Zeichen zu setzen: Alle Klin-
gen sollen fir den Frieden (ber Bord gehen. Dabei stiefd Daria auf
se, die eben ihr Bild um die Ratten bereichert hatte und nun neu-
gierig sehen wollte, wie eine solche Attacke des Dreizehnten ge-
schieht. Sie bot sich scheinheilig ds Hilfe bei der Waffenvernichtung
an, as schliefllich das Bell auf die Regenbogenechse niedersauste.

Als klar wird, dass offenbar vermehrt Ratten zur Plage werden, ruft
Harika zur Jagd auf: zwei Silberstiicke fir jede tote Ratte!

Bis auf die Knochen

Als der neue Smutje in der Offiziersmesse das Essen auftragen will,
macht er eine schauderhafte Entdeckung: Hier liegt ein ganz und gar
blank genagtes Skelett (TA-Probe-3), das noch Robe und Delphinab-
zeicheneinesErterdgeweihtentrégt—KaplanPiendoCalvinodaVisterdi.
2W6 Ratten hocken noch af dem Leichnam und knabbern an ihm
herum.

Megterinformationen: In der Kabine des Toten findet sich eine
letzte Tagebuchaufzeichnung: »Der Rattenfluch scheint mir von
Dienern des Dreizehnten auf uns gehetzt worden zu sein, die Mei-
ster der Tauschung sind. Es heifd, ihnen fehlen Finger, Zeh, Auge
oder sogar der Schatten. Aber wer auf den drel Schiffen kénnte das
BN

Zeugenaussagen: Der Geweihte war damit beschéftigt, Ratten zu ja-
gen, und wurde gesehen, wie er einer bis zur Offiziersmesse gefolgt
ist. Hesindegeweihter Arivorer:"\Welchgrausamer Anblick! Nunbleibt
vonihmnur nochdasBild,dasder Albinogesternvonihmgemalthat."
Geheimnisse: In der Offiziersmesse hat Sich eine Horde Ratten auf
den Geweihten gestiirzt und bei lebendigem Leibe aufgefressen.
Die Ratten werden langsam aggressiver, ihre Haufigkeit kann kein
normaler Zustand mehr sein — und Wolfsratten gab es eigentlich
noch nie auf Schiffen ... Effekt des Portrétfluchs, der diese Wesen
auch aus namenlosen Welten beschwort. Abends wird der Schiffs-
kater Murbel tot aufgefunden, von Ratten zernagt.

Ratten an Deck!

Von grauen, braunen und schwarzen Ratten verfolgt, 1auft der hochge-
wachseneHes ndegeweihteOr chitvonHir schfurteniiber Deck:" Argelion
hei3 Die Ratten wollen michfressen." Die Sedleute schlagen mit Beleg-
négeln auf das Ungeziefer ein, doch immer mehr quellen aus unteren
Decks, Schéachten und Lochern.

Mesterinfor mationen: Orchit wurde gestern wahrend seiner Me-
ditation von Daria gemalt. Als er heute wiederum in Kontemplati-

on gehen wollte, stiirmten selbst unter vidlen Matrosen Ratten auf
ihn ein.

Ratten/Wolfsratten

MU 10/12 LE 3/6 AT5/7 PAO RSO

SP2/3 GS4 AU20 MR1 GW1

Optionale Kampfregeln: Rudel

Die Werte hinter dem Schréagstrich gelten fir die groReren
Wolfsratten. Beide Arten Ubertragen Krankheiten. Ratten lassen
sich am besten mit Tritten bekampfen: GE-Probe, bei Gelingen
W6 TP, bei einer 1 oder 2 ist eine Ratte tot und einer weiteren
wurden W6 TP zugefigt.

Nachdem etliche Ratten erschlagen oder geflohen sind, packt Orchit
seine Hangematte und schi&ft fortan nur noch im Krahennest.

Ein neues Mativ

Die Maerin Dana Vindest blickt dich aus tiefgrinen Augen, die zwi-
schen ihre Locken hervorblitzen, an. Ihre langen Finger greifen nach
deinen Handen. "Wollt Ihr mir Motiv stehen?"

Meisterinfor mationen: Ist ein Geweihter unter den Spielerhelden,
wird ihn sich Daria ds néchstes Opfer aussuchen. Flechten Seihre
Bitte moglichst unauffalig nebenbel ein.

Nachdem der Held vor einem hiibschen Hintergrund abgebildet
wurde, was etwa W6+2 Stunden dauert, sollte die Gruppe lang-
sam hinter das Geheimnis der Bilder kommen. Wahrend Daria in
ihrer Kabine die Morderratten hinzufiigt, stiirzen sich binnen ei-
ner Spielrunde W6 Ratten auf den Helden, in der néchsten W20,
dann 2W20, anschlief?end 4W20 usw. Die Verfolgung endet erst,
wenn das dunkle Wunderbild des Helden zerstort wurde.

Nekkomaks Verzweiflung

Der Klabautermann ist seit Beginn der Flaute nicht zu Spal3en aufge-
legt, seine Auglein sind blutunterlaufen, und er schreckt bel jedem Ge-
rausch zusammen.

"Alles steht till, ds wére es ein gepinsetes Bild. Die sch bewegende
Wt igt fern, fern, fern.”

"Die Ratten. Sie reden nicht mehr mit mir, s kneble etwas ihren Geist
in Hass. Ein Bann liegt auf ihnen."

Megterinformationen: Der Schiffskobold spiirt dunkle Kraft, die
von den namenlosen Ritualen ausgeht, und kann intuitiv die rich-
tigen Hinweise geben. Verwenden Sie ihn jeweils as Joker, wenn
die Helden nicht weiterzukommen scheinen.

Damonische Gemélde

Krachend falt die Tlr zur Kabine der Maerin aus dem Rahmen. Von
purpurnen Tichern erzeugtes Dammerlicht fdlt streifenartig durch
die kleinen Fengter. Verhlllite Staffdeien, Paletten, verschnorkelte Rah-
men. Bilder, die verzerrte Gesichter zeigen und Rattenschwéarme, die
sich gierig darauf stiirzen. Alptréume, Eindriicke aus den Abgriinden
aler Seden — auf Leinwand gebannt. Ihr erkennt auf einem Panorama
die Prinzessin Lamea und die beiden anderen Schiffe in einer Flaute.

Meigterinformationen: Sobald die Helden ahnen, dass die Mderin
Andgtifterin der Rattenmorde ist, werden se sie aufsuchen und ver-
haften. Se versucht zunéachst ales abzustreiten, zu beschwichti-
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gen, und wirkt - unter gemurmelten Versen einer obszonen Spra-
che — ein geeignetes Wunder ihres Gottes, um fir den folgenden
Kampf in der besseren Position zu sein:

» Schwindende Zauberkraft (alle Magickundigen in gut 100 Schritt
Reichweite verlieren pro SRW6 ASP, dle Zauber snd um 5 Punkte
erschwert und kosten doppelte Astralenergie)

» Bezaubernder Spharenklang erzeugt im Geist eines Opfers Bilder
von unwiderstehlicher Schonheit. Es ahnt, dass diese nur so lange
anhalten, so lange es sich dem Willen der Geweihten fiigt. Dem
Bannkannmittel seiner Sel bstbeherr schungspr obe+ 2W6entkommen
werden.

» Spatestens mit der Entdeckung der Saffelei von Nun'fytn'tur und
der Zahrenphiol e gefriert ddmonisches L écheln zwischen ihren Lip-
pen und seruft: "Herr, segne mich mit der Prasenz deiner Diener,
sendemir deinen KnechtMar uk-Methai,damitich michseiner bedie-
ne, umdir zu dienen."

Der namenlose Damon (MA 163) fahrt in Darias Arm, gibt ihr un-
menschliche Selbstbeherrschung (keine EinbuRen durch schwere
Treffer), verleiht ihr AT/PA 15/10, eine KK von 25 Punkten und
schmettert selbst mit minimalen Handbewegungen Gegner in Sicht-
weite mehrere Schritt von sich: 3W6 TP, fir jede gewiirfelte 6 darf
eine weiterer W6 geworfen werden (kumulativ). Ganze Holzwande

werden durch die Macht Maruk-Methais eingedriickt. Wird Daria
von geweihten Weffen getroffen, kann mit dem W20 eine Probe+5
auf die erzielten SP abgelegt werden: Gelingt sie, ist Danas rechte
Hand abgeschlagen worden und der Damon flieht aus ihrem Kér-
per.

Mit der Vernichtung des Flautengemaldes endet die Windstille
schlagartig, Wolken ziehen tber den Himmel und die Segel der
Schiffe werden wieder aufgeblaht. Die abartigen Gemalde von
Dorian, Tsabella und Piendo entlassen beim Verbrennen geister-
hafte Schemen gen Uthars Pforte - die gefangenen Seden der Ge-
toteten. Be der Vernichtung der Bilder Orchits und des Spieler-
gewelhten verschwinden die Ratten.

Der Namenlose Jiingling Tassilo/ Tionnin Madaraestadin hdlt sich
ganzlich aus dem Konflikt heraus und tut bestirzt Uber die wahre
Natur seiner Mentorin. Wird nicht weiter in ihn gedrungen, be-
gleitet er die Fahrt weiterhin unaufféllig ds Passagier. Sobad er je-
doch im Mittelpunkt von Anklagen steht, verwandelt er sich unter
stinkenden Schwaden in eine purpurne Wolfsratte, die sogleich in
die Tiefen des Schiffes davonhuscht. Trotz der auffaligen Farbe kann
se nicht mehr gefunden werden, als stiinde se unter dem Schutz
einer fremden Macht. Doch es scheint klar, dass die Expedition nun
einen aufferst ungebetenen Gast nach Myranor transportiert.

Die Karchys

»Baltrir ist der sechste Wind und ein hinterhdltiger Gesell: Er fallt ans
katabatischen Hohen eiskalt aufdich herab alsfrische Bo und reif}t dir von
Leib und Mast, was nicht niet- und nagelfest ist. Kaiser Dozman peinigte
er so sehr, dass dieser einst Galeeren mit Gold und Edelsteinen belud, sie
hinaus auf die See schickte und dem Wind zurief: "Nimm diese hin, aber
lass ab von meinem Land!"«

—Wind- und Flautenzauberei, Exemplar aufder Prinzessin Lamesa,
thorwalsche Abschrift von 67 v.H.

Meigterinformationen: Es gibt Orte und Gefahren im gewadltigen
Meer der Sieben Winde, die so weitab jeder Handelsroute liegen
oder so gefahrlich sind, dass es sogar kaum Seemannsgarn dartiber
gibt. Der einzige, der das Brennende Meer bereits einmal Uberlebt
hat, ist Siberius, aber auch er geriet nie in die Gewalt derjenigen,
die darliber herrschen: die zerfetzten Karchysi.

39. Reisetag: Das Brennende Meer

Ihr geratet in ein Meeresgebiet, in dem das Wasser immer dunkler wird,
%0 ds schwimme schwarzer Schlamm darin. Verrottete und verbrannte
(? Algen sammeln sich an der Bordwand der Lamea. Es riecht nach
Moder.

Efferdseche (Krankheit der Stufe 6/10)

Nach einigen Wochen auf See kann es mit 5 % Wahrscheinlichkeit pro
Woche zum Ausbruch der Efferdsieche kommen: Der Betroffene fiihit
sich matt (KK halbiert), leidet unter leichtem Fieber (W6 SP/Tag), dem
Sehstérungen und schliefdlich Halluzinationen folgen (in 25 % der Félle
sinkt Snnenscharfeum W6, GE und FF je um 1). Die Krankheit endet
erst beim nachsten Landgang, bisweilen fiihren Gebete und Gespréache
zur Einkehr zu einer spontanen Genesung. Neckerkraut beugt der Er-
krankung vor.

Nach Mittag senkt sch ein rauchiger Schleier Uber Sonne und Wol-
ken, der Geschmack von Asche legt sich auf eure Zungen. Im Wassr
treiben immer héufiger kleine Brocken: luftgefillter Bimsstein. Schlief?-
lich meldet der Ausguck Unglaubliches. Kleine blaue und griine
Fldmmchen tanzen stellenweise auf dem Wassa— keine Seeteufel, wie
die Bordmagierin bad feststellt, sondern echte Flammenlohen. Sdlte-
ner flackern auch menschengrof®e Flammen auf dem Meer und in gut
200 Schritt Entfernung steigt gerade eine gewil? acht Schritt hohe Feucr-
saule fauchend in den Himmel und sinkt wieder in sch zusammen.
Uberall blubbert es gierig. Das Atmen falt euch schwer.

Megterinformationen: Die Seeleute Uberstiirzen sich vor Befiirch-
tungen und auch Helden, denen eine AG-Probe gelingt, glauben,
dass die Wdt aus den Fugen geraten sai. Hier steigen Faulgase aus
dem Tiefseeboden an die Oberfléche und entziinden sich am trei-
benden Bimssteinen — Uberreste einer untermeerischen Eruption.
Harika sieht bis zum Horizont keine Ausweichmdglichkeit, sie ver-
traut auf ihr Gliick und hélt weiter auf die Zone des entflammten
Wassars zu, in der Hoffnung, bald wieder die schigferblauen Flu-
ten vor sich zu haben.

Die Hitze ist so grof3, dass Menschen W6 SP/Stunde erhalten. Das
Holz des Schiffes trocknet langsam, aber sicher aus und ist schlief3-
lich in Gefahr, sch zu entziinden. Flammenlohen kénnen urpl 6tz-
lich aus dem schwarzen Wasser schief3en, an der Bordwand entlang-
rauschen und Sedleute versengen (W20 SP).

Sorgen Sie dafirr, dass die Helden auf die Prinz Shafir miissen, z.B.
weil dort zuviele Sedleute durch Verbrennung ausgeschieden sind.
Waéhrend die Helden unter dem Kommando von Siberius mit an-
packen, werden die Karchys auf die Holzgefahrte aufmerksam.

Verfaulende Schwarme
Du stierst in den verrauchten Himmel. Irgend etwas ist dort und beob-
achtet dich. Unerwartet schdlen sich, vidleicht eine Meile entfernt.
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@22  schwarze Schatten aus dem wabernden
Quam. Ein langgezogenes Kreischen it
zu horen. Als die Schatten auf die Schiffe zu-
halten, entpuppen se sich ds graugefliigelte Flugechsen, denen die
Leder- und Schuppenhaute ihrer widerwértig langen Gliedmal3en in
Fetzen herabhangen und sich 16send ins Meer klatschen.
Es sind viele. Ein ganzer Schwérm. Finfzig? Hundert? Die Sedleute
um euch herum sind wie geldhmt. GroR wie Riesenaken umkreisen
se geifernd die drei Schiffe, klappen raspelbewehrte Schnabel metal-
lisch auf und zu.
Wie auf ein Kommando stiirzen se sich auf die Schiffe, beiRen sich an
Rahen, Tauen und Masten fest, umklammern Reling, Spanten und kral-
len Sch tief in das Holz. Sdbst aus dieser Entfernung kénnt ihr erken-
nen, wie se jedoch schnell von der Prinzessin Lamea und der Kénig
Tolman ablassen: Bunte Schimmer in alen Regenbogenfarben umge-
ben plétzlich die beiden Segelschiffe, die fliegenden Ungetiime krei-
schen hohl und taumeln hinweg. Einige trudeln in die dunklen Wo-
gen, Fleischfetzen treiben von ihnen davon. Die Prinz Shafir aber bleibt
dunkel, die Flugechsen pumpen dle Kraft in ihre I6chrigen Schwin-
gen, und tatsdchlich: Ein Knarren fahrt durch das Holz, das Schiff
bekommt Schlagseite und erhebt sich langsam in die Liifte!

Meisterinfomationen: Hier zeigt sich die Wirkung der heiligen
Alveransfeder von Teremon: Ohne ihren Segen kann die Shafir zur
Beute fir die Karchys werden. Alles an Bord rumpelt iber- und
durcheinander. Unten werden die Tolman und die Lamea, deren
Hornissen mittlerweile eine Bolzensalve nach der anderen abge-
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ben, immer kleiner. Rauchschwaden wabern tiber Deck. Wenn die
Helden Halt finden (GE-Probe+HA), kénnen sie einzelne Kreatu-
ren attackieren. Sollte ein Karchys niedergemacht werden, nimmt
sogleich ein anderer seinen Platz ein.

Der Quallenfriedhof

Ihr wisst nicht, wie lange ihr schon durch die Lifte schaukelt, getra-
gen von Monstern aus den Abgriinden namenloser Verdammnis. Un-
ter euch blaken die Flammen des Meeres. Da seht ihr in der Ferne eine
graue, unférmige Masse auf der Wasseroberfléche, auf die die Karchys
zuhalten. lhr sad bereits Uber dieser Ausdehnung grauer Klumpen,
ds die Wesenheiten um euch herum pfeifend zu kréchzen beginnen -
fest wie ein hamisches Lachen. Dann lassen sie gleichzeitig lod!

Eure Herzen stehen einen Moment till. Thr rast unaufhatsam in die
Tiefe, immer schneller werdend, wahrend euch die Gefliigelten um-
kreisen, um die Angst in euren Augen zu sehen. Thr hort den Aufpral
nicht, ihr spirt ihn nur noch. Holz splittert, die Luft zerreif3t vor euch,
etwas bohrt sich in (HELD)s Bein, Dunkel platzt in eure Gedanken.

Meisterinformationen: Vertellen Sie auf jeden Helden 3W20 SP
oder gerade soviel, wie er noch ertragen kann. Die Prinz Shafir zer-
schellt in tausend Teile, der grofite Teil der Besatzung kommt dabei
ums Leben. Das Schiff wurde geknackt wie eine Nussschale und
die Karchys schwirren heran, um ihre Beute zu ergattern.

Wenn die Helden wieder zu sich kommen, sind se von Schmatz-
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gerauschen umgeben, die Dutzende Geflligelte abgeben, wahrend se
die Leiber der Sedleute verspeisen oder noch zappelnde Opfer mit ih-
ren Klauen greifen. Auch den schwerverletzten Helden scheint dieses
Schicksd zu drohen, schon kommen einige der faulenden Echsen mit
schnappenden Méulern auf e zu. Der einzige intekte Gegenstand ist
die bronzene Tauchglocke, der ds Schutz dienen kann. Schleppen sich
die Helden, bedrangt von den Karchys dorthin und scheffen es, die
Glocke aufzurichten (KK 30), snd se vor den Angreifern sicher, die
noch stundenlang dréhnend gegen das Metdl picken. Ausser den Hel-
den gelingt aus eigener Kraft nur dem gewandten Jabato, der Magierin
Mirhiban und dem listigen Kapitén Sberius die Flucht unter die Glok-
ke. Be jedem Versuch, weitere Seeleute oder Passagiere zu retten, zieht
en Held die Aufmerksamkeit von W6 hungrigen Karchys auf sich.

M eisterinfor mationen: Erst in den Abendstunden verschwinden die
Flugechsen langsam, bald ist in der Dunkelheit kein Gerausch mehr
zu horen ds das ferne Glucksen von Wasser und das Rauischen von
Feuerlohen auf dem Meer. Die Karchys haben sich aufihre Nessel-
baume zuriickgezogen und warten auf den néchsten Tag.

Zwischen Nesseln und Quallen

Der graue, teils transparente Boden der 'Insel' wirkt wie ausgehértetes
organisches Materia - dhnlich Chitin. Stellenweise ist er noch nach-
giehig bis glibberig. Wenn die Helden aus ihrem Schutz kriechen, fin-
den de nur noch zerrissene Leichen vor, ein geborstenes Schiffswrack
und Einzelteile der Ladung (siehe Anhang) Uber einen ganzen Acker
Flache verstreut. Koschbasdltplatten haben sich tiefin das Inselmaterial
eingegraben, Kisten mit Kajuboknospen sind aufgeplatzt.

Meisterinformationen: Der Hort der Karchys ist ein Friedhof der
Riesenquallen: Hierhin treiben sterbende Quallen, um zu einem
einzigen, grauen Berg zu verschmelzen. Nessdltentakel von bis zu
hundert Schritt Lange recken sich stellenweise grotesk in die Hohe,
durch Saz und Asche verfestigt, aber sehr briichig. Das ganze be-
gehbare Areal, immer wieder von schleimigen 'Prielen’ durchsetzt,
hat grob einen Durchmesser von finf Meilen. Auf der gegeniiber-
liegenden Seite horsten nachts die gut 200 Karchysi, eingewickelt
in ihre Schwingen und umgeben von grossen, grauen Kokons.

Stutzen die Helden angesichts der Taucherglocke und der Unzahl
von Kajuboknospen, weiht sie Siberius endgtiltig in die Ziele der
Misson ein und berichtet von Harikas gewatigen Enduriumfund.

Frihere Opfer

e Achthundert Schritt entfernt findet sich das Skelett eines eindugi-
gen Riesen, halb von der Quallenmasse absorbiert: Ein Zyklop, der
noch ein durch Sazwasser verrostetes Schwert in seiner Hand hélt.

« Tief im Innern der Inselmasse kann man manchmal Holztrimmer,
Eisenbeschldge und ganze Galionsfiguren, eine davon eindeutig aus
der Zeit vor Bosparans Fall, erkennen. Tellweise snd diese Relikte noch
zu erreichen (Uber Tauchgéange mit Kgjubo), da se sich in den ehema-
ligen Verdauungsgangen der Medusen befinden.

« Eine Méele wedtlich liegt ein Thron aus Bast mit Ledergirteln, de-
ren Dimension und Anordnung wirkt, as ob (Probe auf Tierkunde und
Reiten+ 7) de fir einen Westwinddrachen gemacht seien ...

« Drei Méilen nordlich der Helden erstrecken sich die Uberreste der
havenischen Karavelle Furst Halman, die vor dreissig Jahren nicht mehr
von einer Glldenlandfahrt zurtickkehrte. Wie durch ein Wunder ist
hier noch eine intakte Hornisse zu entdecken. Das Schiff wirkt, ds s
es noch einige Tage lang gegen die Karchys verteidigt worden, die

Karchys oder Drugonen, Hascher der gérenden
LUfte, Diener des gefligelten Zerschmetterers

Erst auf den zweiten Blick erkennt man, dass diese Geschopfe den aus
Aventurien bekannten Fisch- und Flugechsen dhneln: lange Schadel
mit stumpfen Stirnhérnern, graue Schuppenhaut, tellweise aufgeris-
sen und das darunterliegende Fleisch zeigend, funfgezackte Wirbel-
sdulen, durchldcherte Schwingen mit sieben Schritt Flligel spannweite.
Alle Korperteile der Karchysi wirken skurril 1anggezogen und feinglied-
rig, einer verhungerten Spinne dhnlicher as einem Schuppentier. Ihre
Augen besitzen drei dunkle Pupillen, in ihren Schnabel lauern Gebis-
se, die an Haifische erinnern, stets scheinen se Hautfetzen zu verlie-
ren. |hr pfeifendes Kréchzen ist fir Menschenohren kaum zu ertragen.
Ob die Karchysi ein einstiges Echsenvolk sind, das unter einen démo-
nischen Fluch geriet, eine Dienerrasse eines Vergessenen Gottes aus
der Sechsten Sphére oder misslungene Hexerei aus Urzeiten, muss ein
Rétsel bleiben. Fest steht, dass se schon sait Jahrtausenden im Bren-
nenden Meer hausen. Einschlégige Hellsichtmagie zeigt ein magisches,
latent daimonides (jedoch nicht thargumthotisches!) Gespinst, das je-
doch nur in Wechselwirkung mit anderen Kréften zu stehen scheint.

Karchys

MU 20 LE 30+W20 RS4 AT 13 PA9

TP 2W+3 (Schnabel), 1W+4 (Klauen)

GS 17/2 AU 200 MR 12 GW 13+

Optionale Kampfregeln: Fliegende Gegner, Sturzflug, Rude
(W20). Die Karchys regenerieren jede KR W3 LP. Stiwasser ver-
nichtet sie jedoch fast schlagartig (etwa 3W20 SP fir einen Eimer
voll). Wer von einem Karchys verletzt wird, erkrankt mit einer Wahr-
scheinlichkeit gleich der erlittenen SP in % an Paralyse.

Sedleute aber schlieldich doch besiegt wurden oder verdursteten. Das
halbzerfallcne Logbuch berichtet im letzten Eintrag: »Die Bolzen ma-
chen der Brut nichts aus, aber als sie Tilisda holten, platzte ihr Wasser-
schlauch, ergosssich aufeinen und verdampfte seinen ganzen Flugel.«

Flucht von der Insdl

Den Helden sollte bald klar werden, dass es hier nur ein Zid gibt:
Uberleben! Folgende Punkte sind handlungsentscheidend firr das Dra-
ma auf dem Quallenkorpus, das sich Uber einige Tage hinzieh:

« Vorrdte: Geborstene Kisten mit Nahrung gibt es zuhaut. Auch zwei,
drel Heiltréanke kénnen noch gefunden werden. Die Helden konnen
noch enige intakte Wasserschléuche auflesen. Unter langen Anrufun-
gen (und notwendigen rituellen Zutaten, die die Helden auf dem Fried-
hof auftreiben kénnen) ist es Jabato moglich, Sdzwasser in Trinkwas-
s zu verwandeln. Entscheidende Erkenntnis ist, dass dieses in der
Hitze des Brennenden Meeres wichtigste Lebensdlixier, der Tod fir
die Karchys ist. Doch wer ké&me auf die hesindeverlassene Idee, es
schlicht einmal auszuprobieren. Es gibt kaum eine Situation, bei der
es sch fir einen Geweihten des Meeresgottes mehr auszahlt, Efferds
Wasserkrugherbeizurufen.

» Verteidigung: Es scheint vielversprechend, aus den Trimmern der
Prinz Shafir und den massven Basaltplatten einen Schutz zu bauen,
der eine Zeitlang den Anstirmen der Karchys widerstehen konnte.
Dauerhafte (aber ohrenbetdubende) Sicherheit bietet nur die Tauch-
glockc — his die Karchysi endlich auf die Idee kommen, Se mit verein-
ten Kréften einfach hochzuheben ... Die Hitze des Meeres figt W6
SP/Tag zu. Mdogliche Erkrankungen an der Paralyse oder bereits vor-
herrschender Efferdsseche verschéarfen die Lage weiter.

 Die Karchys verhaten sich eher uneinheitlich: Md schicken se ein
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ganzes Geschwader gegen die Helden aus, dann scheinen sie wieder
ganz vergessen zu haben, dass es noch Frischfleisch gibt. Einzelne Ge-
flugdte konnen auf Helden aufmerksam werden, die sich Uber den
Quallenfriedhof schieichen. Wer die schlafenden Kreaturen in ihren
Horsten aufsucht, wird jedoch bald alle zweihundert Karchys im Nak-
ken haben.

¢ Flucht auf konventionelle Weise scheint schwer méglich: Schwim-
mer ersticken an den Methangasen, zusammengebastelte Fl6Re wer-
den sofort von den Karchys attackiert. Erfolg versprechen manche
agtrdintensive Kombinationen: Sollte es gelingen, einen oder mehrere
Karchys mit HERR UBER DAS TIERREICH zu beherrschen, sollte
eine Flucht rittlings gelingen. Jede andere Art von fliegenden Grup-
pen (Djinnen/Damonen, Hexen, in Voge Verwandelte) erregen die
Aufmerksamkeit der Inselherren. Legen Sie hier der Gruppe keine Stei-
ne in den Weg. Eine Flucht aus ihren eigenen Fahigkeiten heraus it
durchaus erwinscht.

« Hilfe: Siberius mag zwar mit der Wunderbaren Verstandigung den
Geweihten auf der Lamea und Tolman mitteilen kénnen, dass noch
einige am Leben sind, muss jedoch vorher davon Uberzeugt werden,
saine Identitét as Mondschatten zu offenbaren (Gegenleistung!). Aber

auch er kann die Lage des Quallenfriedhofs nur vage angeben. Damit
kénnen Sie den Zeitpunkt des Eintreffens der durch den Avessagen
vor den Karchys geschiitzten Schiffe ds Joker verwenden, der dann
ausgespielt wird, wenn die Gruppe kurz vor dem Ende ist. Mittels des
Rituals ZEICHEN SETZEN (siehe Der Tiefe Siden, S. 88) hofft
Jabato auf Hilfe und warnt zugleich. Dieses Signd wird zwar von den
Magiern aus Harikas Flottille nur schwer erkannt, sehr wohl aber von
einer anderen Partei: Die Ziliten, denen man bereits frilher begegnet
ist, sind offenbar ebenfdls vor der 'Plage des Chr'Ssir'Ssr' behiitet und
bieten - je nachdem wie se zuvor behandelt worden sind - mehr oder
weniger freimiitig ihre Hilfe an. Letztlich sollte den Helden die Flucht
aus dem brennenden Meer gelingen — auf welche Weise, bleibt Thnen
Uiberlassen. Die aanfanische Monzanith passiert das Brennende Meer
dank Steineichenverbau und Segnung durch die Alveransfeder unbe-
schadet kurze Zeit nach den Horasiern.

Jeder, der diese Episode Uberlebt, daf einmal auf seine Héhenangst
wurfeln: Blebt er auf oder unter seinem Wert, sinkt dieser dauerhaft
um einen Punkt. Wrfelt er jedoch 19 oder 20, steigt die schlechte Ei-
genschaft permanent um eins.

Gestrandet

»Lakautaist dieletzteundjiingsteder SebenWinde. Selasst demMeer
Wasser sdul enentsteigen,inderenMittesi etanztundsingt. Oftmal sscheu-
chenihrewaR¥rigenFinger dieBewohner der Tiefeauf,undgrof3eKraben
undrotéugige, bosartigeFischungehuer er hebensi chausdenWellen.«
—Wind- und Flautenzauberci, Exemplar auf der Prinzessin Lames,
thorwal scheAbschriftvon67v.H.

45. Reisatag: Der Wogenbund

Nachdem der Schrecken des Brennenden Megres hinter den zwel ver-
bliebenen Schiffen liegt und um die Toten getrauert wurde, gibt es end-
lich wieder Grund zur Freude: Harika verkiindet, dass man dem Gil-
denland mittlerweile ndher dsAventurien ss — und dasseseine Hoch-
zeit zu feiern gilt. Kaum, dass Raskaja Ingirsdottir im Festgewand und
der Derograph Alessandrian Arivorer in einer feierlichen Zeremonieihr
‘Ja gehaucht haben, brandet Jubel unter den Seeleuten und Passagie-
ren af, eine Laute spiet auf, Weinkriige machen die Runde.

Fremde Sterne

Helden mit hohem TaW: Sternkunde erkennen bald, dass sich die Stel-
lung sdmtlicher Sternbilder immer weiter nach Osten verschiebt, je wei-
ter man nach Westen gerét. Auf Hohe des Efferdwalls, den die Gruppe
Anfang Ingcrimm erreicht, steht das Sternbild Hammer und Amboss,
das hier exakt den Meridian einnehmen sollte, noch sichtbar weiter gen
Osten. Im Westen sind noch die blau-weif3en Sterne des Eisbéren zu
erkennen, der eigentlich bereits seit einem halben Mond untergegan-
gen sein sollte. Was bedeutet das fir die Zeitrechunung und Astrologie
im Guldenland, das ja noch etliche tausend Meilen weiter nach Westen
reichen soll?

Bald nachdem die Expedition das Brennende Meer verlassen hat, er-
reicht se den Punkt, an dem die Sonne derzeit im Zenit steht und dar-
aufhin scheinbar falsch herum Gber den Himmel wandert: Tatséchlich
ist ihr Zenit jedoch in den Norden gewandert. Wenn die Schiffe die
Singenden Inseln erreicht haben, sind sie am siidlichsten Punkt der
Reise angelangt, weit jenseits des Aquators.

Megterinformationen: Génnen Sie der Gruppe ein ausgel assenes
Fest an Bord, das die Erinnerung an die Fahrnisse dieser Reise zu-
mindest stundenwei se verblassen lasst. Hel den mit TaW: Wettervor-
hersage 10+ haben jedoch schon jetzt ein mulmiges Gefuhl.

46. Reisetag: Wasserhosen

»Die schnell aufsteigende Sonne hat die Luft bald erwdrmt und l&sst
den Wewalf, den du vom Feiern hast, noch stérker spiren. Es weht
eine gefe Briset Am Himmel kréuseln sich Wolken zu ganzen Spira-
len und sdltsamen Formationen, finstere Wolkengeschwiilste treten im-
mer wieder dazwischen und lassen blaue Blitze zucken. "Oh nein. Nicht
Lakauta!" horst du den Steuermann rufen. Doch da steigt auch schon
Gischt aus dem Meer auf, die Brise steigert sich zum heulenden Sturm
und du siehst mit geweiteten Augen, wie sich wirbelnde Windschlduche
aus den Woalken bis auf die Wasseroberflache herabsenken und das Mear
in gigantischen Saulen aufsteigen lassen. Um dich herum tanzt nur
noch weil3er Schaum. IThr sad in die Zughahn von Wasserhosen gera
ten ..«

Der plétzlich aufgezogene Sturm trifft die zwel Schiffe fast unvorbe-
reitet: Matrosen gehen Uber Bord, Segd zerreilZen, die Takelage flatert
nur sinnlos im Wind. Aus den Wogen springen bisweilen tbermiitig
bis zu sechs Schritt lange Seedrachen mit silbernen und dunkelblauen
Schuppen: Verspielte Gischtwirmer, die sdbst vor Sdti Uber die
Schivonelle nicht zuriickschrecken. Das Schiff gerét sehr nahe an eine
mal mende Wassersaule, dessen Sog lose Gegensténde an sich rei . Der
Steuermann kann nur mit Unterstiitzung eines nahebel stehenden
Helden das Ruder halten (KK-Praoben), das bald jedoch ohnehin bricht.
Die Konig Tolman verschwindet immer wieder hinter Wellenbergen,
scheint jedoch auch nicht besser mandvrieren zu kdnnen - bis es
schlielich zum Zusammenstof3 kommt:

»Diese Wassersiule scheint bis Alverans Pforten zu reichen, so weit
ragt se in den wirbelnden Himmel auf, verschlingt ales, was ihr zu
nahe kommt. Die Lamea erklimmt gerade wieder einen Welenberg,
dein Magen dreht sich. Du erkennst ein Dutzend Schritt tiefer und
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nur dreiffiig Schritt entfernt die gro3e Schivone in einem Wellental.
Menschen laufen panisch umher, werden von Bord gespiilt. Da erhebt
sch en Brecher hinter dem Schiff und l&sst es direkt auf die Lamea
zurasen. Du siehdt die Galionsfigur der Tolman immer grofer werden,
die Schreie einiger Seesoldaten Uibertdnen den Sturm, dann rammt Sch
der Bug des Konigs mit monstrésem Krachen und Bergten in die Breit-
seite der Prinzessin.«

Meigterinformationen: Helden kénnen hier je nach Entfernung
zwischen 4W6 und W6 TP erhalten, in jedem Fdl wird - fdls nicht
angesailt - eine GE-Probet+7 nétig, um nicht das Gleichgewicht zu
verlieren und in die tosende See zu falen. Zum Gliick legen sch
die stiirmischen Wasserhosen so schnell, wie Se entstanden sind
und hinterlassen nur aufgewiihlte See.

Das Riff

Als der Sturm langsam abflaut, erheben sich vor euch Untiefen aus
dem Ozean und zaubern tirkisblaues Wasser zwischen die Wogen. Ein
langgezogenes Riff, auf das euch der Wind zutreibt. Kurze Zeit spéter
l&uft der Rumpf der Lamea auf das Riff auf. Ein, zweima werdet ihr
von den Wogen weitergeschoben, dann kommt ihr endguiltig zum Still-
stand. Scharfkantiger Korallenkalk ragt durch die zerstorte Breitseite,
im flachen Wasser tummeln sch bunte Tropenfische. Die Tolman hat
schwere Schlagseite, wirft hinter euch Anker und l&sst zwei Belboote
zu Wass.

Die Schiffszimmerleute miissen bad kopfschiittelnd feststellen, dass

die Schéden zwar theoretisch ausgebessart werden kénnten, dazu je-
doch das Materid fehlt: Holz und Segdtuch, dle Ersatzmasten und -
planken wurden schon aufgebraucht. Offensichtlichste Lésung schie-
ne das Aufgeben und Ausschlachten der Lamea, was fir Harika jedoch
nicht in Frage kommt, zuma auf der Tolman langst nicht genug Platz
fir dle Besatzungsmitglieder it und demzufolge ein Teil der Mann-
schaft hier gelassen werden miisste ...

Das 6de Kordlenriff hat eine Breite zwischen 100 Schritt und einer
knappen Meile, es ergtreckt sch in Nordwest-Siidost-Richtung so weit
man blicken kann (L&nge von gut 40 Meilen). Zwischendurch erhebt
dch der Kak zu trockenen Felsen, von Seeigeln bevolkerter Tuffstein
ragt gelegentlich aus dem Mesr.

Megterinformationen: Gefahren in Efferds Zaubergarten drohen
nur von gestorten Scherenkrabben und manchen Streifenhaien fir
Taucher (Bestiarium 168).

Zwischen Rubec und Harika kommt es auf ale Félle zum Streit:
Der Konteradmiral sieht nur das Ziel der Expedition und interes-
sert sch nicht fur verlorene Schiffe oder Menschen: "\Wo gehobelt
wird, dafallen Spane. Die Konig Tolman wird die Fahrtfortsetzen
und den Auftrag erfillen." Lassen Sie die Helden bereits rechnen:
" Auf diezwol f Quader Proviantgénnenwir nichtverzichten. Wiewir
esauch drehen undwenden, wir miissen vierzigMann zur tickl assen,
umeinerealeMagli chkeitzuhaben, rechtzeitiganderesLandzuerrei-
chen." Wenn bereits zerknirscht eine Entscheidung getroffen wur-
de, wird eine interessante Entdeckung gemacht:

47. Reisetag: Alte Feinde

Vier Mellen entfernt hat der Sturm die Monzanith auf das Ritf gewor-
fen, wodurch die Karavelle querschiff auseinandergebrochen ist. Wenn
die Helden das Wrack entdecken, sieht man bereits, dass die AI'Anfaner
um Capitano Coragon Kugres dle L adung geborgen haben, Armbriiste
und Klingen ausgegeben und die Rotzen in neue Positionen gebracht
wurden, denn dank Stygira hat man die Nahe der horasischen Schiffe
bereits bemerkt.

Kaum, dass Rubec von der Anwesenheit der Al'Anfancr efahrt, |asst
e ebenfdls kleine Kommandos auf das Riff ausschwéarmen, en Bei-
boot sténdige Wache halten und zwel Geschiitze auf wogenumsplilten
Koralenkalk montieren. Schnell gerét die Situation zu einem Stellungs-
krieg im Nirgendwo eines endlosen Ozeans.

Diplomatie

Megterinformationen: Ein Held mit TeW: Holzbearbetumg 7+
kann bereits aus der Ferne abschétzen, dass das exzellente Stein-
eichenholz der Monzanith ausreichen wirde, um die Schéden auf
der Tdmen und der Lamea zu beheben und zudem (Rechnen-Vro-
be +3) fir die Uberlebenden 75 Al'Anfaner genug Platz und Vorrée
auf beiden Schiffe wére. Ein Kampf zwischen beiden Parteien wiir-
de zu etlichen Toten fuhren, bis eine Sdite einen Erfolg erringen
kann — warum aso nicht tiber den eigenen Schatten springen und
mit dem Feind zusammenarbeiten?

» Harika, ebensowenig ein Freund der Pestbeule des Siidens wie
Rubec, lésst auf diesen Vorschlaghin zunéchst einige Schimpftiraden
los, seufzt aber dann: ' Also, gut. Versuchenwir's, bei Svafnirl" Rubec
poltert gegen die Entscheidung, mit dem Hauptfeind zusammen-
zuarbeiten, wird aber — nachdem die Entscheidung gefdlen ist —
Uberraschend ruhig und zieht sich auf die Tolman zuriick.
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« Fiir eine Delegation zu den Al'Anfanern sind am ehesten (Spie-
ler-) Geweihte geeignet, die anderen Helden begleiten die Gruppe
ds Eskorte. Schiren Sie durch adanfanische Spéher und auf die
Gruppe gezielte Armbriiste die Angst vor einer Falle der Meridianer.'
Auf der anderen Seite sind es zwel danfanische Magier und die
Avesgewelhte Phexiane Jaraldos (Borongewei hte haben sich ob ih-
rer Schweigsamkeit fir diplomatische Gespréche ds untauglich er-
wiesen) mitsamt drei Kriegern der Basdtfaust, die den Horasiern
(bis auf IGNIFAXIUS-Reichweite ...) entgegenkommen, sobald
diese die Adlerflagge und das Friedensbanner der Tsain Sichtweite
der Karavelle schwenken.

« Erste Probleme ergeben sich freilich durch das Protokoll: Coragon.
Kugres ist nicht bereit, mit Parlamentéren zu verhandeln, sondern
will Harika sprechen. Neutraler Ort kann nur ein Kordlenkliffsein
jeder darf nur sechs Mann Bedeckung mitnehmen. Zu Sonnenun-
tergang wird das Treffen stattfinden. Harika wahlt natirlich die Ber-
gleitung der Helden (und evtl. der Bordmagierin).

Hin und Her geben, ehe - unter Mitwirkung der Helden - ein.
Kompromiss zustandekommt. Von dem zum Kristallschadel geho-
rigen Jadeauge erzahlt Kugres nichts - diesen Trumpf will er noch;
im Armel behalten.

Zum Problem wird, dass es auch, auf Seiten der Al'Anfaner eine
Fraktion gibt die keinesfalls mit denVinsalternzusammenarbeite
mochten: Sygira (oder, fals bereits tot, ein kahlkopfige Borons-
dienerin) schleicht sich im Schutze, der Dunkelheit zusammen mit
vier Seekriegern und zwei Basaltfausten an den Verhandlungsort,
um die Gesprache platzen zu lassen. Helden dirfen mit einer
Gefahreninstinkt-Probe +5 reagieren, dann bohrt sich ein mit Kukris
vergifteter Pfeil in Harika, Klingen werden blank gezogen und die
Niederhollen brechen los. Kugres merkt schnell, was hier gespielt
wird und wirkt as beruhigendes Element, so dass bad Horasier
und Al'Anfaner zusammen gegen, die Meuchler vorgehen und der
Capitano schliedich unter Trénen seiner eigenen Geliebten den
Sklaventod zwischen die Rippen stoRen muss. Harika muss aufop-
ferungsvoll von einem Helden- (z.B. mittels KLARUM PURUM,

mindestens 12 ASP) gerettet werden,- andernfalls hat Kugres natiir-
lich ein Antidot dabei, man weil3 ja nie bel dieser Gesellschaft ...

Tagelang wird Holz und Material hin und her geschafft. Die
Monzanith gleicht bald nur noch einem Schiffsgerippe. Hammern

Zehn Schritt stehen se euch gegentiber unter dem schwarzen Banner
Al'Anfas. der gedrungene Kapitan Kugres, drei weitere Offiziere und
drei Basdtfauste. Abendrot wirft blutige Schatten und I&sst die Faten
des Misstrauens und Zweifels noch tiefer wirken. "Im Namen desge-

kronten Raben: Wasist Euer Angebot?" ruft der Eindugige herliber.

Megterinformationen: Harika fordert das Holz, Bewaffnung und
Ladung der Monzanith sowie die Entwaffnung aller Al'Anfaner.
Dafir sollen sémtliche Al'Anfaner an Bord der horasischen Schiffe
untergebracht werden und das Giildenland Iebendig erreichen. Fir
ihre Sicherheit verbirgt sich die Admiralinim Namen Travias. "Wir
sind..Uber 2.000 Meilen von unseren Heimatlandern entfernt. Wollt Ihr
hier sinnlos in den Diensten Eures Patriarchen sterben?" Kugres ist
schndll redlitisch, fordert aber ein Mitspracherecht seiner Offiziere
an der Schiffsfiibrung, die weitere Unterhaltung seiner Leibgarde
von Elitekdmpfern und eine briiderliche Teilung aler Schétze und
dlen Wissens, das im Gildenland entdeckt wird. Es sollte einiges

und Sigen erflillt ale Decks auf der Lamea und der Tolman, die
neue pechschwarze Segd erhdlt, bel deren Anblick Konteradmiral
Rubec jedesmad puterrot wird. Bad sind die beiden Schiffe wieder
seetlichtig und mit ausreichend Trinkwasser ausgestattet. Die
Al'Anfaner bleiben grofitenteils unter sich, Misstrauen herrscht tber-
dl, doch man it aufeinander angewiesen. Einige Offiziere um
Capitano Kugres haben Kabinen erhalten. Bestaunt wird die Mdg-
lichkeit der Slidlander, auch den Langengrad recht exakt zu be-
stimmen. Schliefdich werden sechs Tage nach dem Sturm wieder
die Anker gelichtet und weiter mit frischem Wind gen Westen gese-
gedt. Al'Anfaner und Horasier haben ihren eigenen Horizont tiber-
schritten und sich darauf besonnen, dass se ale Aventurier sind.

| nsubordination

Amulett der Herrschaft

Meigterinformationen: Als sich der Streit zwischen den beiden Ad-
mirdlen Harika und Rubec zuspitzte, seh der Druide Matajew end-
lich seine Méglichkeit gekommen, Macht tiber die Expeditionsflotte
zu erhalten: Von dem ohnehin schon kurz vor dem Offnen des
Primérattests23 stehenden Konteradmiral fertigteer enAMULETT
DER HERRSCHAFT, mittels dessen er von Chetoba kontrollieren
kann und ihn schlieflich Harika des Kommandos entheben [&s3t.
Solange Matgjews Beherrschungen durchaus Rubccs Grundiiber-
zeugungen entgegenkommen, merkt dieser nicht einmal, dass er
eine Marionette it ...

Das Amulett (ein Stiick Leder mit. etwas geronnenem Blut von Ru-
bec) tragt der dicke Kreaturensammler immer an einer Kette um
den Hals. Wird es zerstort, endet die Beherrschung.

53. Reisetag: "... entziehe ich Euch das Kommando!"

Megterinformationen: Rubec Ubernimmt einen Tag nach der Ab-
reise vom Riff die Macht, wahrend gerade die drei Schiffsfiihrer und
die Helden in der Offiziersmesse der Lamea ihre Besprechung ab-
halten. Die Tolman geht |angsseits und schickt waffenstarrende See-
soldaten hintiber, die sich durch nichts beirren lassen.

Harika erlautert gerade den weiteren Weg anhand einer Karte, ds Tu-
mult vor der TUr zu héren i, die sogleich darauf berstend aufgesto-
[3en wird. Ein ganzes Dutzend Seesoldaten der Westwinddrachen mer-
schiert herein, Speere und geladene Armbriste im Anschlag. "Wassoll
das?" faucht Harika. Konteradmiral Rubcc von Chetoba erhebt sch
langsam und entrollt ein gesiegeltes Dokument. Er spricht mit feierli-
cher Stimme, die keinen Widerspruch duldet: "ImNamen Ihrer Horas-
kaiserlichen Majestdt enthebe ich Euch, Harika von Bethana, Eures Po-
stens alsAdmiralin und Kommandantin der Expeditionsflottille Guldenland
wegen Kollaboration mit dem Feind und Verrat am Staate. Kommissarisch
bin ich als Leiter der Expedition eingesetzt — bis weitere Order aus dem
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Kaiserpalast eintreffen." Der bullige Admiral |&chelt zynisch Uber die

letzte Bemerkung.

Megterinformationen: Widerstand scheint hier zwecklos. Sollten
die Helden blank ziehen, werden sie schnell in ein Gefecht mit bis
Zu zwanzig Seesoldatcn verwickelt. Harika rammt vor Wut ihren
Schneidzahn in den Tisch der Offiziersmesse und blickt mit Ver-
achtung auf Rubec: "Ich wusste nicht, dass dir der Goldadler so sehr
das Hirn rausgepickt hat. Das wirst du noch bereuen!"

Harika wird auf die Tolman in eine Arrestzelle gebracht, ebenso er-
geht es dlen fihrenden Al'Anfanern sowie jedem, der Widerstand
leistet. Die Westwinddrachen haben bad ales auf der Lamea unter
ihrer Kontrolle, auch die Hylailer Séldner fligen sich, nachdem ge-
klart ist, dass Rubec ihren Sold weiterhin auszahlt. Die Entwaff-
nung der Basdtfauste artet in ein Blutbad aus und endet mit mit
dem Tod zweler Elitekampfer - und von sieben Scesoldaten. Die
Ubrigen Meridianer werden ds Kriegsgefangene in Ketten gelegt
und werden "als erstes Uber die Planke gehen, sollte das Wasser knapp
werden". Das fiuihrende Banner wird auf der Tolman, dem neuen
Flaggschiff aufgezogen, auf das auch die Kupferplattc aus Hayena
(die sch Rubec in seiner Kgjiite aufhangt) gebracht wird, wahrend
die Kiste mit Nekkomak im Kabelgatt landet.

Hartes Regime

Meigterinformationen: Unter Rubec weht ein schérferer Wind, as
die Sieben Winde es je sein kdnnen: Sein Terrorregime verlangt
unbedingten Gehorsam und hélt drakonische Strafen fir digeni-
gen bereit, die sich nicht fligen. In den néchsten Tagen werden die
Helden wohl oder (ibel Zeugen des neuen Stils:

e Gruppen von W3+ 1 Seesoldaten patrouillieren sténdig durch
die Decks und fahren jeden an, der zu langsam zu arbeiten scheint.
* Eine Matrosin beschuldigt einen Schiffgungen, ihre Geldbdrse
gestohlen zu haben. Es gibt weder Beweise fir die eine noch fir die
andere Seite und so lasst Rubec dem Jungen die Rechte Hand we-
gen Diebstahls abhacken und der Frau die Zunge wegen Verleum-
dung herausschneiden.

e Die Al'Anfaner sind zwei Tage spéater im Unterdeck nur noch
rochelnd zu héren. Sie haben immer noch kein Wasser bekommen,
da sich offenbar einige patriotische Horasier die Freiheit nehmen,
an die Landesfeinde kein Trinkwasser zu verschwenden. Teilen die
Helden hier Wasser zu, kommt es zum Streit mit den Soldaten.

e Schliefllich wird, nachdem der Platz in Arrestzellen eng wird,
auch fir geringe Vergehen die Todesstrafe ausgesprochen: Taglich
geht jemand Uber die Planke ins Meer, wo die Dreiecksflossen der
Schwerthaie und Tigerhaie (Bestiarium 168f) lauern. Auch Hel-
den konnen dies nur mit viel Gliick und dank der nahen Kiste
(siehe unten) Uberleben.

Abenteurer, die irgendwie aufbegehren, wandern schnell - as be-
kannte Harikafrcundc - ebenfals in die Arrestzellen, aus denen se
nur fur gelegentliche Verhére geholt werden.

Unter Arrest

Die Arrestzellen auf der Tolman sind maximal sechs Rechtschritt grofR
und enthaten stabile Hand- und Ful¥essan fir sieben Insassen. Was-
ser- und Griesschale sind nur sdten gefllllt. Die Tir zum Wachraum
(W2 Wachen) igt keine acht Spann hoch und mit einer vergitterten

Offnung versehen.
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Hier oder in einer benachbarten Zelle ist auch Harika untergebracht,
an deren verschorften Hand- und FuRgelenken zu erkennen ist, wie
sehr sSe sich gegen die Gefangennahme wehrt. Capitano Coragon
Kugres (mit einer gewatige Beule am Hinterkopf und gebrochenem
Bein) trégt noch immer das Jadeauge bei sich, das er nun auch vor den
Helden offenbart.

Meisterinformationen: Ausbruchsmdglichkeiten sind langwierige
Fummeleien an den Kettenschléssern mit Nageln oder Ohrring
(Schlésser knacken+3W6) sowie klassisches Uberlisten der Wachen,
die sch offenbar auch mal unerlaubterweise eine Flasche | ngerimms
Donnerschlag génnen. Wachwechsel erfolgt alle sechs Stunden.

57. Reisetag: Das Atoll der Menschenfresser

Inmitten der tropischen See wird ein Atall gesichtet, das von Palmen
und dichtem Buschwerk bestanden ist. Konteradmiral Rubec sieht, dass
das Eiland auf keiner Karte verzeichnet ist, tauft es Isola Aquilaura,
rammt an der Spitze eines Trupps von vier Beibooten, sechs Gelehrten
und Gewelhten sowie 15 Kémpfern mit zwei tragbaren Hornissen fe-
erlich die Horasfahne in den weif¥en Sand und nimmt das Atall fir das
Wiedererstandene Horasreich in Besitz.

M esterinformationen: Helden, die noch nicht arretiert sind, kdn-
nen hier ds freie Beobachter die Szene erleben. Vidleicht hat Rubec
aber auch Harika und ein, zwei andere Gefangene mitgenommen,
damit se diesen Moment seines Triumphs erleben.

Kaum eine Stunde spéter zeigen sich Eingeborene der Insel: Gut firf-
zig tiefbraune Menschen, mit ein wenig Ahnlichkeit zu Mohas, lan-
gem Haar und Goldschmuck, der bis zu den Knien reicht. Blaugrauer
Lehm brockelt von ihrer Haut, griine Blétter verhilllen Kérperteile.
Se scheinen unbewaffnet zu sein. Der Konteradmiral lésst sogleich
Orchit von Hirschfurten mit dem Kristallschadel kommen, damit ein
Dolmetscher zur Verfiigung steht (siehe Funktionsweise des Panlingua-
nums auf S. 84). Der Praiosgeweihte hat sich spontan entschlossen,
hier aus Holz und Felsen eine kleine Kapelle des Sonnengottes zu er-
richten. Glasperlen werden an die Insulaner verschenkt.

M esterinformationen: Die neugierigen Eingeborenen tun sich da-
durch hervor, dass se gerne Gegenstdnde, Mitbringsel - aber auch
deren Tréger - anlecken, wie um den Geschmack zu priifen. Sie
haben drei Dorfer von insgesamt 500 Bewohnern. Am néchsten
Morgen fiihit sich der Geweihte von Hirschfurten endlich bereit,
Verhandlungen zu Ubersetzen, doch durch das fehlende Jadeauge
werden Rubecs Worte von Frieden, Geschenken und Teil einer neuen
Zivilisation zum Verhangnis: Der Schadel hat Orchit nur unflétige
Schimpfworter beigebracht, die er nun den schnell zornigen Men-
schenfressern ruhig vorsetzt...

Mit Kriegsgebriill stiirzt sich schlieflich die Uberzahl auf die Hell-
hautigen und verschleppt ein halbes Dutzend, darunter auch den
Praiosgeweihten, zwei Offiziere - und den wertvollen Kristall-
schédel: |hr Blattschmuck St sich as Wekfe heraus: Ein Dschun-
gelgewachs, das eisenharte und scharfkantiges Laub hervorbringt.
Sie weichen auch vor den Bewaffneten nicht zuriick und zwingen
Rubecs Truppe zur Flucht auf die Schiffe. Das letzte, was Orchit
nochverstehen konnte, war "ein Topf voller Wei3fleisch”, denes"zu
Mitternacht alsFestmahl" gebe. (Tatsichlich auch nur ein Uberset-
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zungsfehler des Kristallschédels, denn die Tradition der Eingebo-
renen ist es, manche Gaste in Kokosmilch zu baden und anschlie-
f3end abzuschlecken ..))

Menschenfresser
MU 11 LE 35 RS 1(Lehm) AT 12 PA 10
TP 2W (‘Sageblatt’) GS QST1 AU55 MR O

Fernwaffe (Wurfblatt, 1W+3): 12

Sturz eines Konteradmirals

Megterinfortnationen: Die Helden kénnen mehrere Taktiken ent-
wickeln, um Rubec zu stiirzen:

« Eine Flucht, mit oder ohne Harika, kann zu einigen versteiner-
ten Holzrelikten auf der anderen Seite des Atolls erfolgen. Hier muss

krochen sein miissen, das das Siegel der Festumer Glasereien trégt.
Einem Held, der Matgew zu geféhrlich erscheint, raubt er (durch
ein dressertes Zirkusdffchen) ein Haar und fertigt eine WURZEL
DER HERRSCHAFT an, die er unter der Blutulme im Frachtraum
der K6nig Tolman vergrébt.

Damit kann er dem Helden Halluzinationen vorgaukeln und ihm
fir jeden sdlbstzugefuigten SP (kompensiert durch zwel Heiltrénke)
einen LP rauben. Sind die Druidenrituale erstmd erkannt, konnen
sie mittels BEHERRSCHUNGEN BRECHEN + 11 (+MR des
Opfers) aufgehoben werden.

* |t fir Rubec abzusehen, dass er sein Spid verloren hat, will er
nicht ohne Ehre untergehen und fordert mit dem urigen Pailos in
der Hand einen Zweikampf (vorzugsweise gegen einen rondriani-
schen Helden).

Matajews Menagerie der Magie

einst ein gewaltiges Schiff aufgelaufen sein, es sind noch Tonkriige,
Metallbeschlage, halbverrostete Kisten aus Zwergenstahl und Stein-
tafeln mit bosparanischen Kapitallettern zu erkennen: Die Uberre-

Ihr wagt euch hinab in den Schiffsbauch der Konig Tolman, wo sich
dieser Druide irgendwo verkrochen haben muss. Gezeter und Ge-
kreisch verschiedenster Tiere schalt euch entgegen, Uberall trippelt,

ste der Hiraton, einer Ubergrof3en (gut 80 Schritt langen) Oktere
aus der Zeit des Fran-Horas, die alein aufgrund ihrer GroRe die
Fahrnisse des Meers der Sieben Winde meisterte. Hier kénnen die
Helden unter Umsténden noch zeitentiberdauernde Ausriistung
finden, sogar magische Artefekte, die ihnen bel der Zuriickerobe-
rung der Flottille helfen.

« Einzelne Offiziere zu einem Aufstand gegen Rubec zu Uberzeu-
gen, fruchtet fast nur bel ehemaligen Untergebenen Harikas und
spielt sch Uber heimliche Botschaften, kurze und von Verfolgungs-
wahn geprégte Treffen ab. Die Hylailer Seesdldner sind nur bereit,
auf einer der beiden Seiten einzugreifen, wenn es den Helden ge-
lingt, vor Hauptmann Mylkidos die Treue zur echten Auftraggebe-
rin — der Roten Harika— heraufzubeschworen.

e Das Debakel mit dem Kristallschéadel kann genutzt werden, um
Rubec vor der ganzen Mannschaft as unféhig darzustellen. Brin-
gen die Helden den Kristallschédel von den Eingeborenen zuriick,
kénnen se das Jadeauge einsetzen und einen erneuten, mutigen
Kommunikationsversuch mit den bereits die Feuer anfachenden
Menschenfresser starten. Sind diese erstmal von der Friedfertigkeit
der Sprecher Uberzeugt, nehmen se gerne Verhandlungen um die
Leben der Opfer auf und fordern stattdessen etwa personliche Ge-
gensténde der Helden, rote und blonde Haarpracht oder die 'lusti-
ge' Galionsfigur der Lamea.

» Befreiung und Bewaffnung der Al'Anfaner ist eine blutige und
riskante Losung: Zu tief steckt in den Horasiern das Feindbild. Be-
vor klar wird, dass Harika wieder das Kommando Uber das Schiff
hat, wéren sch die Besatzungen léngst an die Kehlen gegangen.
Zur Unterstiitzung von auffen, etwa zur Errichtung einer 'Basis in
den Trimmern der Hiraton, sind Se nach einer Befreiung bei Nacht
und Nebel optimal geeignet.

 Indizien auf die Beherrschung Rubecs durch Magew kodnnen
urplétzliche Verhaltensdnderungen sein, die offenbar Rubec selbst
verdutzen. Matgiew beginnt ndmlich mehr und mehr damit, Rubec
Befehle sprechen zu lassen, die auf kurz oder lang zur Vernichtung
der Schifte fuhren sollen: Die Munitionslager werden fortan nicht
mehr abgeschlossen, Seile, die zur Sturmsicherung dienen, werden
fur unwichtigere Zwecke eingesetzt. Auf der Lamea werden plétz-
lich 3W20 Bohrwirmer (fingerlang, AT/PA 5/0, LE4, TP 1 SP) in
den Schiffsvanden entdeckt, die aus einem zerbrochenen Glas ge-

wiesdt und fliegt etwas umher.

Meigterinformationen: Matgew kann durch das Herrschaftsritual
jederzeit dle Sinne Rubecs mitbenutzen, ist aso Uber ale Entwick-
lungen bestens informiert. Er zieht Sich in den Sicherheitsraum des
Unterdecks zuriick, ¢ffnet die K&fige seiner kuriosen Kreaturen und
hetzt Se auf die Helden.

W3 Ikanariaschmetterlinge

Der schillernd bunt gemaserte Schmetterling verwirrt den Geist
der Betrachter: Nach gelungener KL-Probe erkennt ein Held die
Gefahr und blickt weg. Misslingt die Probe, verliert er W6 Punkte
KL und muss erneut eine Probe darauf ablegen. Misslingt auch
diese, gerat er in den Bann des Schmetterlings, kann ihn nur
noch verziickt betrachten und muss alle 5 KR eine erneute KL-
Probe ablegen, bei deren Misslingen er einen weiteren Punkt
verliert. Erst wenn der Ikanaria erschlagen ist (GE-Probe +3),
endet der Bann. Verlorene KL regeneriert sich nur mit einem
Punkt pro Woche.

4 Leichhérnchen

LE 5 RS 0 GS8 AU20 MR2 GW1

Die pechschwarzen Nager mit dem spitzen Horn lassen sich von
der Decke auf die Helden fallen (nur nach gelungener Gefahren-
instinkt-Probe+15 ist Ausweichen méglich) und verursachen
dadurch 2W6 SP.

2W20 Séabelzahnkaninchen

MU 10 LE 8 RS1 AT9 PA4 RS1

TP 1W+1 (Gebiss) GS8 AU30 MR-3 GW2
Diese vermehrungsfreudigen Hybriden aus Orklandkarnickel
und einer Silbertigerart sind vermutlich die einzige aggressive
Kaninchengattung (siehe auch AB 24). Durch ihre standiges
Herumgehopse sind sie nur mit AT+3 zu treffen.

1 Klammermoloch

MU 8 LE 20 AT 14/9* PAO RS1
TP 1W+2 (Biss) GS 11 AU 30 MR 12 GW 15
*) Umklammern/Beil3en
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Die grinhaarige Affenkreatur versucht stets, einen Gegner zu
umklammern und danach zu beif3en. Einem Umklammerungsan-
griff kann man nur mit Ausweichen entgehen. Zur Befreiung aus
diesem Griff muss eine GE-Probe+4 und KK-Probe+2 gelingen.
Durch einen magischen Schutz werden alle Schadenspunkte,
die der Moloch erhalt, nicht von seiner LE, sondern von der des
Umklammerten abgezogen.

» Matgews Kréfte (Werte siehe S. 82) sind bereits geschwécht (der-
zeit ca. 35 ASP), weswegen er sich entschlossen hat, mit einer ful-
minanten DRUIDENRACHE unterzugehen, wodurch er 61 ASP
hinzugewinnt. Fir einen Zauber, den er innerhalb der nachsten
Stunde wirkt, ist die Probe um 5 Punkte erleichtert, seine Stufe um
5 Punkte erhoht.

« Eine 'Lunte' aus Tropfen von Hylailer Feuer fihrt bis zum Mu-
nitionsdepot ein Deck hoher. Matgew entziindet e wahrend des
Kampfes, so dass se sch mit GS 1 (und nicht mit Wasser zu 16-
schen) ihrem Zid entgegenfrisst: Die Detonation wiirde die Tolman
in tausend Stiicke zerreif3en.

e Ein KRAFT DES ERZES bindet Schwergeriistete (im Zweifels-
fdl ist der grofite metallische Gegenstand die von der Shafir gebor-
gene Tauchglocke), Nagel und Splinte fliegen aus dem Holz, Ei-
senketten spannen sich (Auswei chen, sonst W6TP). Mittels EI SEN-
ROST werden Metdlwaffen unbrauchbar gemacht. ZWINGTANZ
peinigt Gegner mit niedriger MR.

e Beachten Sie, dass Matgew gegen (elementares) Feuer beson-
ders empfindlich ist: Fackeln und jede Feuerzauberei bringen SP-
Zuschlage nach Threm Ermessen.

e Mit einer DUNKELHEIT, in der nur er etwas sehen kann,
schiitzt er sich vor Fernangriffen und kampfmagischen Attacken.
Wenn er sich in dieser Finsternis absetzen kann, erschafft er auf der
Position der Helden mittels AEROFUGO ein Vakuum, das Gefélte
zerspringen und selbst die ganze Schiffswand bedrohlich knirschen
l&sst. Durch HARTES SCHMELZE igt es ihm ein Leichtes, ein
Leck in die Auenwand zu schmelzen.

e Wenn Se Ihre Gruppe noch Ianger mit dem Druiden beschéfti-

gen wollen, wirkt er zuletzt noch eine SEELENWANDERUNG,
wahlweise auf den Helden, den er bereits beherrscht hat, oder auf
einen as einfatig bekannten Matrosen. Dieser verruf dann im
Druidenleib zu Asche und wird zur Gefessdten Seele. Mittels der
Asche, des ausfindig gemachten Druidengeistes im neuen Koérper
und Zauberei vom Schlage GEISTER BESCHWOREN und GEl-
STER AUSTREIBEN (beherrschen eventuell Magier der Tolman)
kann es dann gelingen, die Sede des Opfers wieder in ihren ange-
stammten Leib zu pflanzen. Letztlich wird Magews Sede dorthin
fahren, wo seine schlimmsten Alptréume nisten: dieviergeteilte Do-
mane Widharcals mit dem Gesplitterten Berg.

60. Reisetag: Alte Ordnung

Klimpernd fdlen die Orden und Auszeichnungen zu Boden. Rubec
nimmt sich sdbg die Insignien seiner Admiralswirde ab und reicht
se mit versteinerten Gesichtsausdruck Harika: "Ruhm dem Reich!"
murmelt er. Die Seesoldaten fassen und eskortieren ihn zu den Arrest-
zellen. Wer kann schon sagen, was er unter dem Einfluss des Druiden
begangen hat, was er sdbst?

Meisterinformationen: Von Chetoba und zwel seiner Offiziere wer-
den suspendiert und eingesperrt, bis irgendwann wieder das Horas-
reich erreicht ist: Harika will die Admiralitét Uber diesen Fal ent-
scheiden lassen. Ein Held mit ausreichenden Fahigkeiten (Seefah-
rer oder Seeoffizier 84-, Kriegskunst 6+) kann das Kommando tiber
die Tolman erhalten, ansonsten wird dieser Posten der Navigatorin
Dalidad'Abbastanza ibertragen. Mit den Eingeborenen kommt man
bad in einen fruchtbaren Dialog und tauscht Handelsgiiter aus.
Sie berichten von einer 'Mauer des Meeres, die nicht weit im We-
sten liegen soll. Der Praiosgewei hte Sonnenglut will auf dem Eiland
bleiben, um den 'Menschenfressern' die Lehren der zwdolfgottlichen
Kirchen nahezubringen.

Der Derograph Arivorer Uberlasst den Helden die Ehre, dem neu-
entdeckten Stamm der Menschenfresser einen passenden Namen
Zu geben.

Der Efferdswall

Megterinformationen: Die beiden verbliebenen Expeditionsschiffe
nahern sch nun dem legendéren Efferdswall, der sich iber das ge-
samte Meer der Sieben Winde von Ifirns Ozean hinunter bis ans
Slideis erstreckt. Ein mysteridses, sich stets anders offenbarendes
Meeresphanomen (WDSA 107f). das zu verhindern scheint, dass
im Guldenland gebaute Schiffe oder hauptsachlich mit Gilden-
landern bemannte diese Linie Uberschreiten konnen, wahrend
aventurische Schiffe offenbar keine Probleme haben.

Es heifd, dass der Wal auf einem Fluch beruhe, den Efferd einst
Uber die Kaiser des guldcnlandischen Imperiums und seine Unter-
tanen gesprochen habe, ds diese sch der Damonenverehrung zu-
wandten und Charyptoroth anbeteten.

Dummerweise hat auch das Flaggschiff der Expedition, die Prin-
zessin Lamea, noch immer ein unentdecktes, charyptides Erbe an
Bord. Und so kommt es, dass die Helden Zeugen einer ebenso ge-
waltigen wie furchteinfléRBenden Illusion werden, die man am ehe-
sten noch mit der Wirkung des Zaubers HEXENKNOTEN oder
den téuschenden Luftspiegelungen der Wiiste Khdm vergleichen

konnte. Nur, dass diese Illusion vielhundert Ma gewaltiger ist und
eine wahrhaft todliche Barriere darstellt.

63. Reisetag: Die Weltenkante

Es ig frih an Morgen. Die Helden werden zum Reinschiffmachen
geweckt. Oben an Deck nehmen ein gutes Dutzend Sedeute gerade
ihre Arbeitsgeréte in Empfang, wéhrend achtern der rote Glutscheibe
der aufgehenden Sonne zu erkennen ist. Pldtzlich igt aus der Ferne
erst leise, dann immer lauter werdend, rauschendes Getdse zu hdren.
Dann geschieht etwas, das der Mannschaft entsetzte Angstschreie ent-
lockt. Praios Auge, der glutrote Sonnenscheibe am Horizont, versinkt
plétzlich mit einem héfdichen, prasseindem Geréusch in Efferds Flu-
ten und taucht das Meer in @n gurgelndes, rétlich-schwarzes Dam-
merlicht, das schon wenige Augenblicke spéter rabenschwarzer Dun-
kelheit weicht. Das rauschende Gettse schwillt in dieser Zeit zu &-
nem donnernden Inferno an, das in den gepeinigten Ohren der See-
leute wie der Urvater aler Katarakte, Wassrfdle und Sturzbéche klingt.
Plétzlich erheben sich aus der Fingternis vor den beiden Schilfen zahl-
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reiche dch drehende Sternbilder aus den Fluten und erhellen die Sze-
nerie langsam mit ihrem eiskalten Sternenlicht. Gischtschwaden trei-
ben in neblig-schlierigen Fetzen Uber die Decksaufbauten, und ver-
2weifelt versuchen die angststarren Seeleute zu erkennen, was da vor
den Schiffen vor sich geht. Pl6tzlich erschallt aus dem Ausguck ein
schriller, sich mehrfach Uberschlagender Schrei: " Abdrehen! Bei allen
Gottern, abdrehen! Wir haben dasEndeder Welt erreicht!" Keinehalbe
Meile vor den Schiffen ist die gewaltige Bruchkante der Weltenscheibe
zu erkennen, Uber die die Wassermassen des Meeres in Kaskaden in
die leblose Schwérze des Nichts stirzen ...

Das Ende der Reis=?

Naturlich lassen Harika und die Kommandantin Dalida d'Abbastanza
sofort die Segd der beiden Schiffe reffen, die beide keine 200 Schritt
vor der gewaltigen Weltenkante zum Stillstand kommen.

Zunéchst einmal gilt es, eine Panik unter den Seeleuten vermeiden,
wozu Harika die treuesten ihrer Untergebenen — darunter natiirlich
auch Ihre Helden — anweist, die Mannschaft zu beruhigen. Insbeson-
dere Geweihte unter den Helden haben nun einige harte Prifungen
vor sich, da zwel maraskanische Sedeute die angststarre Mannschaft
mit ihrem Geschrel verriickt machen und zur offenen Meuterel aut-
fordern, sollte Harika nicht unverzuglich die Ruckkehr nach Aventurien
anordnen.

Harika ist Uberzeugt davon, dass man keineswegs das Weltenende er-
reicht habe. AulRerdem miten die Schiffe langst vom Sog des Welten-
kataraktes ertasst worden sein. Trotzdem versteht se nicht, warum
Efferd ihr die Weiterfahrt verwehrt. Sollte einer der Efferdgeweihten
(trotz der namenlosen Anschlége) noch Ieben, wird er auf den omind-
sn Fluch Efferds und den Zusammenhang mit der Erzdamonin
Charyptoroth verweisen. Alles in dlem Informationen, die einige |h-
rer Helden darauf kommen lassen kodnnte, dass sch noch irgend ein
charyptides Erbe aus der Hinterlassenschaft der verréterischen Dilga
an Bord befinden kdnnte, weswegen die Gotter den Segen von der Ex-
pedition genommen haben (fdls Dilga nicht ohnehin noch lebt). Harika
l&sst den Offiziersstab daraufhin sofort die Schiffe durchkémmen.

Meisterinformationen: Ihre Helden sollten von alein daraufkom-
men, ihren Freund, den Klabauter Nekkomak, bei der Suche um
Hilfe zu bitten, dem es mit seinen mysteriésen Sinnen (und unter
starken Kopfschmerzen) tatsachlich gelingen wird, ganz tief unten
im fauligen Wasser der Bilge der Lamea ein charyptides Unheiligtum
zu entdecken: eine etwa unteramgrof3e, krakenartige Statue der
Erzdamonin, die aus dem Knochen eines Was geschnitzt wurde.

Charyptoroths Rache

Mesterinformationen: Den Helden stehen nun mehrere Optionen
offen: Sie kdnnen versuchen, die Statue einfach im Meer zu ver-
senken, alternativ das Unheiligtum aber auch der berufeneren
Geweihtenschaft zum Exorzismus Uibergeben. So oder so wird sich

die erzdamonische Ersauferin mit aler Macht zur Wehr setzen. Die
Schiffe werden im entscheidenden Moment von einem gewaltigen
Riesenkraken attackiert, der (optiona) auch noch von jener sieben-
kdpfigen Meereshestie unterstiitzt wird, die die Helden evtl. zu Be-
ginn der Reise aus Efferds Kerker befreit haben und die die Schiffe
nun plnktlich vor dem Efferdswal eingehalt hat. Fals Dilga noch
lebt, wird se hier ebenfals zur Tat schreiten.

Entfessaln Sie einen gnadenlosen Kampf, bei dem die Helden mit
Entermessern, Rotzen und Magie den Kampf gegen die Urgewal-
ten des Meeres aufnehmen missen. Erst zum Héhepunkt der
Schlacht taucht aus den aufgepeitschten Fluten eine grof3e Schule
schnaubender Pottwale auf - darunter auch jenes Tier, dem die
Helden gegen die Riesenqualle beistanden — die sich den charyp-
tiden Ungeheuern entgegenwerfen und diese regdrecht zerfetzen.

Ein Riesenkrakee

MU 25 LE 330 (20 LP/Fangarm, 130 LP Rumpf) RS 2

AT 7 (je nach Situation 1 bis 10 AT/KR)* PA 0

TP 2W (Umschlingen, Wiirgen)/ 4W+4 (Biss)

GS4 AU 180 MR 15 GW 20

*) Der Krake besitzt zehn Fangarme, die einzeln abgeschlagen
werden missen. Weitere Optionale Kampfregeln und Besonder-
heiten zum Kampf gegen Dekapi finden Sie in Bestiarium 171
bzw. im Heft Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos. (

Die Heptapode

MU 19 LE 180 (15 LP je Kopf, 75 LP am Rumpf)* RS 4

AT 13 (nach Situation 1-7 AT/KR)* PA 10 TP 3W (Biss)

GS4 AU 150 MR 20 GW 20

*) Sobald ein Kopf 15 SP hinnehmen muss, gilt dieser als
abgeschlagen, nach drei Treffern gilt er als bewusstlos. Leider
wachsen die abgeschlagenen Kopfe des Ungeheuers nach. Pro
KR regeneriert die Bestie 5 LP. Fir je 20 LP kann sich auch ein
Kopf neu bilden. Nicht regeneriert werden kann Schaden, der
durch Feuer entsteht (Fackel, Flammenschwert, IGNIFAXIUS
u.a.), ebensowenig, wie ein Kopf nachwachsen kann, dem
einmal durch Feuer Schaden zugefiigt wurde.

Harika wird anschliel}end ein grof¥es Opfer an Efferd bringen, indem
Se unter den bangen Blicken der Sedleute die efferdhelige Zahl von
drei Fassern des kostbarsten Gutes an Bord ins Meer schitten lasst:
Trinkwasser!

Pl6tzlich reifd der illusionére Schleier vor den Schiften auf, des don-
nernde Interno des Weltenkataraktes verssummt und der fingterkate
Sternenhimmel wird von den hellen Strahlen der Sonne zerrissen.
Unter den Hochrufen der Sedeute und dem Schnauben der Uberle-
benden Wde setzt die Flotte ihre Reise fort.
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Kapitel 1V: Vor den Pforten Myranors

Die Singenden Inseln

66. Reisetag: Melodien der Horizonte

Graue Wolkenbanke ziehen dch Uber den ganzen Himmel und tau-
chen dles in tribes Zwidicht. Der Wind trégt Regentropfen heran.
Harika steht seit zwei Tagen unbewegt am Bug, doch se blickt nicht
in die Ferne, de scheint vid mehr zu lauschen und keift jedesma nach
hinten, wenn ein Seemann zu geréuschvoll zu Werke geht.

Daig pl6tzlich ein feines Sauseln zu horen. Zunéchst merkt nur (Held
mit héchstem TaW: Sinnesscharfe) auf, dann halten auch andere inne.
An- und abschwellendes Heulen, ganze Akkorde, eine Melodie. Bilder
von fremden Orten flackern unwillkirlich in euren Gedanken auf.
Erinnerungen? Visionen? Wie von der Maraske gestochen hetzt Harika
zum Steuerrad und ruft: "Ruder nach backbordl Wir sind endlich dal"

M egerinformationen: Die zauberhaften Melodien werden erzeugt,
wenn der Wind durch die blasenartigen Felsformationen der Sin-
genden Inseln fahrt. Er weckt Abbilder von entfernten Gefilden im
Geist derjenigen, dieihmlauschen. Wem keine Sel bstbeherrschungs-
Probe gelingt, kann fir W6 Stunden nur verziickt dieser Tagtrau-
merel nachgehen, aus denen er mit leichten Schidgen auf den Hin-
terkopfgerissen werden kann.

Wandernde Eilande (Meisterinformationen)

Der Ursprung der S(pr)ingenden Inseln liegt in ferner Vergangenheit,
der seit Aonen zuriickliegenden Trollzeit. Damals entschied sich einer
der zehn alten Trollstdmme, die Tralleropp, auf ganz Dere nach einem
Heilmittel fiur den gefallenen Stammvater Raschtul zu suchen. Nach-
dem se Uber das 'Windewasser' gereist waren, fanden se einen Archi-
pel, dessen magische Aura wie geschaffen war fur eine ungewdhnliche
Verwendung der Trollpfade, einer Zauberei, die die Trolle an entfernte
Orte transportieren kann.

Sie verzauberten die Inseln mit Mondmacht und hatten seitdem die
Maglichkeit, die ganzen Eilande quer durch die Stréme des Limbus an
zwolf verschiedene Orte auf Dere zu versetzen — mit allem, was sich
darauf befindet. Die Zeit der Tralleropp ist langst voriber, sieben der
zwolf Inselpforten zerfielen, fihrten in unségliche Welten oder wur-
den von D&monen zerfressen. Zwischen den verbliebenen Orten wech-
seln die Inseln je nach Stand von Sonne und Mond.

Harika entdeckte die Singenden Inseln zuerst im Perlenmeer, spéter
im Meer der Sieben Winde und erkannte schliefllich dank arkaner
Schriften ihr Geheimnis. Hierin fand se auch den Hinweis, dass ein
verbliebener Ort im Kobaltgrund vor der guldenléndischen Kiiste liegt.
Ihren (nicht ganz korrekten) Berechnungen zufolge wiirden die wan-
dernden Eilande einem aventurischen Guildenlandsegler etwa 700 Mei-
len Weg durch ein Meer sparen, das wegen seiner gierigen Piraten, gif-
tigen Wasserschlangen und antiken Verteidigungsartefakten des Impe-
riums bertichtigt ist. Also will se - wagemutig wie immer - mit ihren
Schiffen diese mythische Abkirzung mit Hilfe des Gelben Obelisken
wagen. Sie kennt den seltsamen Rhythmus der Inseln mittlerweile so
gut, dass se ahnt, dass se im Nebelmeer auf der gegeniiberliegenden
Seite Deres verschwunden sein werden, wenn es nicht gelingt, sie bin-
nen der nachsten vier Tage auf ein anderes Ziel zu lenken.

Eine Stunde spéter erscheint eine Inselgruppe am Horizont: vidleicht
ein Dutzend kleine Eilande, verstreut Uber ein Ared von fiinfzehn
Meilen Durchmesser. Schieferblaue Wogen umspiilen karges Land, auf
dem es nur blasenartig gewachsene Felsen zu geben scheint, die bis zu
300 Schritt Hohe aufragen. In kniehohem Gras schlégt der Winde weite
Wellen. Ungewdhnlich fir diese Breitengrade. Die Mdodie is noch
zu hdren, scheint hier aber paradoxerweise leiser zu sein, ds hétte man
sich an die Téne gewdhnt. Einzelne Felsen und Kiistenabschnitte wir-
ken kurios aufeinandergetirmt und umhergeschleudert — fegt wie die
grofien Brocken in der Pfanne eines Goldwéschers. Harika hélt auf die
grofdte Insal im Zentrum des Archipels zu und 1&sst im flachen Wasser
die Ankerketten rasseln.

Meisterinformationen: In einer Besprechung enthillt Harika
schlielllich das ganze Geheimnis der Inseln vor ihren Offizieren
und den Helden. Se spricht auch zur versammelten Mannschaft
davon, dass "unsmit PhexensList, Hesindes Verstand und Swafnirs
Ausdauer ein Tor aufgetanwird, dasunsdirektinsGildenlandfiihrt.
Ein Wunder wird geschehen, glaubt mir!" Schliefdich werden Bei-
boote zu Wasser gelassen, um die Insd zu erkunden.

Aonenalt

Die Insel erstreckt sich ba zerfranster Kistenlinie Uber zwel ma dre
Meilen. Grashewachsene Hiigel wechsein mit Feldabyrinthen ab.

Meisterinformationen: Die Insel wirkt unheimlich leer. Grofde Tier-
art ist die Suppenschildkréte mit ihren Gelegen, die eigentlich (Tier-
kunde- Probe+5) nur im Perlenmeer vorkommt.

e Unweit des Landeplatzes steht eine schiefe Flagge in den Fes
gerammt: Es ist ein ausgebleichtes Adlerbanner mit den eingeritz-
ten Worten: Fir Seine Konigliche Majestat Tolman Firdayon, Harika
ni Coalgha, 988 BF. Dahinter liegt e ne umgestiirzte Flagge mitdem
Zeichen der Stadt Kudlik (Tuchschere, Foliant und Horasadler), was
auch Harika ein Stirnrunzeln verursacht. In einer darunter einge-
grabenen, wetterfesten Kassette findet Sch ein Pergament, das ver-
kiindet, dass die Schivone Abendrot im Jahr 20 Hai das Eiland pas-
siert und Richtung Slidsiidwest weitergefahren sai. Unterschrieben
ist der Text mit ‘'Line Bramstetter'. Eine Nachricht, die Siberius aus
dler Altersruhe reif¥t, denn diesist ein Zeugnis der |etzten bekann-
ten Fahrt seiner Schwester.

* Verwirrende Gesteinsformationen regen die Phantasie der Hel-
den an: Be gelungener IN-Probe+7 meint man, Se bestiinden aus
vergteinerten Trolleibern, s hétten sch diese zum Sterben dort hin-
gelegt.

e Im Inselinnern liegen gerundete Steinblécke im Gras, die sch
Vaon Zeit zu Zeit bewegen. Sie sind mit nie vergehender Trollspucke
bestrichen, die den Transport quaderschwerer Felsen ermdglicht.
Die Steine scheinen auch von einem Willen geleitet, denn einige
verfolgen die Helden neugierig mit der enormen Geschwindigkeit
von einem Spann pro Herzschlag.
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Sberius geht

Megterinformationen: In der Nacht auf den Singenden Inseln kén-
nen Helden an Bord der Lamea mitbekommen, wie heimlich ein
Beiboot zu Wasser gelassen wird: Siberius will mit einem ergebe-
nen Leichtmatrosen und genug Vorréten fir zwei Wochen seinen
eigenen Weg gehen: "lch mussLinefolgen. Balan Cantaraist nicht
mehr mein Ziel. Lasst mich ziehen." Wenn die Gruppe ihn melden,
bleibt Harika nichts anderes Uibrig, als den aten Seebéren voriiber-
gehend in Arrest zu nehmen. Lassen sie ihn gehen, bedankt er Sch
bel den Helden, schenkt ihnen noch einen Gliicksbringer und ver-
schwindet in der Dunkel heit. Vieleicht wird man noch spéter von
ihm und seiner Suche horen.

Die Galerie der Obdlisken

Im Zentrum der Insd auf dem hdchsten Hiigel stehen steinerne Relik-
te, getaucht in gelbliches Licht, dessen Quelle nicht erkennbar ist: Kreis-
rund tun sich zwdlf konzentrische Grében von Mannsbreite af, in
denen je zwel schritthohe Obdlisken langsam ihre Bahnen wie in e-
nem universalen Uhrwerk ziehen. Finf Vertiefungen sind mit Wassr
geflllt, jedes von leicht anderer Farbe, sieben jedoch enthalten schwar-
zen Schlamm, graues Wabern, griine Spinnenetze, purpurne Nebel oder
sind schlicht leer. In der Mitte ziehen sich komplizierte Petroglyphen
durch den Stein und umgeben ein viereckiges Loch, aus dem der Atem
Deres stromt.

Kaum betretet ihr diese insgesamt gut vierzig Schritt messende Stein-
galerie, andert Sch die Meodie der Singenden Inseln: Ihr hort tat-
sachlich fremden Gesang, der sich unter die Klangharmonien mischt:
eine tiefe, welbliche Stimme.

Die Flussigkeiten in den Vertiefungen sind oder waren — was wohl nur
Harika bemerken kann — Wasser aus den Weltmeeren, die die Singen-
denlnselnzeitwei sebeherbergen." Dashier istdasMeer der SebenWinde,

eindeutig.Hierunser Ziel: Daskobal tblaueMeer vor Shindrabar.Dortdas

trkisblauePerlenmeer undhier dieultramarinblauenTiefendesNebel -
meers. Dieanderenkenneauchichnicht...”

In das viereckige Loch in der Mitte passt exakt der gelbe Obelisk Hari-
kas. Wird er eingefigt, glimmt das Schwefelgelb stérker, die anderen
Obdisken rumpeln langsamer und verharren schliefdich. Sonst ge-
schieht nichts.

Sorachen kennen: Die durchdringende Stimme scheint eine Sprache
dhnlich dem Trollischen zu verwenden, aber eine derart langgezogene
und urwichsige Variante, dass se selbst fur Linguisten nicht mehr ver-
sténdlich ist.

Megterinformationen: Die Luft prickelt vor ungebundener Kraft.
Per OCULUS ASTRALIS erkennt man hier den Schnittpunkt von
vier Kreftlinien, die dlesamt eine Affinitét zu Bewegungsmagie, aber
auch Signaturen von Limbuszauberei aufweisen.

Mit einer KL-Probet+4 ist zu erkennen, dass sich das Gemurmel
der Windesstimme etwa jede Viertelstunde im Wortlaut wiederholt.
Mit Hilfe des Kristallschadels kann die ate Sprachein 2W20 Stun-
den von einem Helden erlernt werden. (Nebeneffekt ist, dass na-
turlich ale Helden, die vom blauen Glosen des Kristallschédels
efasst werden, spédter schnell einige giildenlandische Sprachen in
Balan Cantara erlernen kdnnen.) Eine zermirbende Zeit, in der
Harika immer wieder zur Eile drangt. Verlangen Sie zur Spannungs-

steigerung vom betreffenden Helden KL-Proben, be deren Miss-
lingen Sie einen bestiirzten Gesichtsausdruck zur Schau tragen.
Schlieflich it die Botschaft aus vergangenen Zeitaltern entschliis-
selt: »WILLST DU DIE HORIZONTE ZERSCHMETTERN UND DIE STEINE
WANDERN LASSEN, SO SETZE DEN GELBEN STEIN IN DAS HERZSTUCK
DER INSEL UND SCHIEBE DIE OBELISKEN, IN EINE GERADE LINIE. SO
WIRST DU VON DIESEM ORT VERSCHWINDEN .«

Die 24 Obelisken lassen sich leichter verriicken, ds es aussieht. Je-
desmad wenn einer bewegt wird, verriickt sich auch ein anderer nach
komplizierten, kababylothischen Gesetzen, so dass genau darauf zu
achten ist, welcher Obelisk wann bewegt wird, damit Se eine Relhe
bilden. Sie kdnnen dieses Austiifteln durch mehrere KL-Proben si-
mulieren oder — schoner - indem Se ein passendes Brettspiel zur
Hand nehmen: etwa eine Partie Solitér oder Mihle.

67. Reisetag: Sphérenrauschen

lhr habt das Résel der Steine geldst. Ein Rumpeln wandert durch den
Boden, ds sa ein gewdtiger Schliissel in seinem Schloss herumge-
dreht worden. Der zentrale Obelisk spiegelt eure Gesichter blank wie-
der und zerlauft zu einem gelben Gesteinsbrel, der dle Grében aus-
fllt. Das Diessdits gerét aus den von den Gottern geschaffenen Fugen,
Steine werfen Sch Ubereinander, das Firnament brodelt graue Schwa
den hervor. Alle Farben weichen aus eurem Sichtfeld, Téne verstum-
men in einer Stille, die dter it ds dle Sterblichen. Die Singenden
Inseln taumeln durch den grauen Ather. Fahle Lichtbander leuchten
Uber die Inseln, das Meer, die Schiffe. Die Sterne tanzen spéttisch und
verschieben sch zu enigmatischen Zeichen, polypenartige Grauwirbel
fahren Uber euch lautlos hinweg. |hr erahnt Meuten gestaltios im Dun-
keln lauernder und Horden dahindriftender Wesenheiten.

Megterinformationen: Wahrend die Singenden Inseln Hunderte
von Meilen durch den Limbus versetzt werden, sehen sich die Hel-
denin einem Zauber aus einer Zeit wieder, ds die Magie noch jung
war. Inmitten von mehreren tausend freigesetzter ASP kdnnen Se
furiose Effekte erzeugen, mit denen die Gruppe zu kdmpfen hat
(siehe etwa Compendium Salamandris, S. 13).

Farben und Tdne schlagen Uber euch rauschend zusammen: Die flak-
kernden Schemen machen wieder einer Ordnung Platz: oben Him-
mel, unten Erde und Wasser. Sonne scheint auf euch herab. Von Ferne
ist das Kreischen von Seevigeln zu horen. Es riecht nach tropischen
Gewdrzen, dimpelnden Siimpfen und blihenden Wéaldern. Die Far-
be des Meeres ig kobaltblau.

Megterinformationen: Die Singenden Inseln haben den Kobalt-
grund nordéstlich des Archipels von Shindrabar erreicht. Harika
gonnt den durch die Limbusreise hysterischen Sedleute (hier kén-
nen sich Abenteurer mit Heilkunde Seele hervortun) einen Tag Pause
und I&sst dann Anker lichten. Kurs: Balan Cantara, das nun nicht
mehr weit entfernt ist. Harika lésst einen Horasdor an den Haupt-
mast nageln fir denjenigen, der ds erster das Festland sichtet.

Die Singenden Inseln werden noch einige Tage von Athereruptionen
durchgeschiittelt, dann aber ihren donenalten Rhythmus wieder auf-
nehmen und verschwinden, wie sie gekommen sind.
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Rauberischer Empfang

Meisterinformationen: Das unzeitgeméalle Auftauchen der fir ge-
wohnlich abergléubisch gemiedenen Singenden Inseln ist auch
Anwohnern des Kobatgrundes nicht entgangen: Serovische Frei-
beuter und nyamaunische Piraten haben die Neuankdmmlinge be-
merkt und schnell geschlossen, dass es Kauffahrer von wirklich frem-
den Kiisten sein muissen — aso lohnende Beute.

70. Reisetag: Bunte Schiffe

"Guldenland backbord voraus!" Die Stimme des Ausguck iberschl&gt
sch vor Erregung. Und tatséchlich: Ein blasser Gebirgsstreifen erhebt
sch dort im Sldwesten, sicherlich noch Dutzende von Meilen ent-
fernt. Jubelgeschrel ist vom ganzen Deck zu horen, die Matrosen wer-
fen ihre Miitzen und Hiite in die Luft. Efferd sei Dank! Ihr habt das
Meer der Sieben Winde Uberquert.

" Schiffe voraus!" Sofort wird ales stumm. Thr erkennt bunte Gefahrte,
die direkt auf euch zuhalten: flligelartige Segdl, die schlanke Drachen
zeigen, zwel verbundene Schiffsimpfe, farbige Aufbauten und gold-
glitzernde Wimpel, die einen sdlbst in der Mittagssonne sichtbaren Ster-
nenschweif hinter sich herziehen. Nicht weniger ds vierzehn Segd-
schiffe aus rotstichigem Holz zahlt ihr, deren Lénge zwischen acht
und 20 Schritt liegt.

An den Schiffgimpfen snd méchtige, violette Seeanemonen festge-
saugt, die mit ihren stdndig schlagenden Armen ebenfdls fir Fortbe-
wegung sorgen. Harikablickt besorgt um sich: " Dassieht mir nach Sero-
vern aus. Mal sehen, was sie wollen. Stiickpforten unten lassen!"

Mit unbegreiflicher Mandvrierfahigkeit umkreisen die Seegeféhrte die
aventurischen Schiffe und bilden einen Kreis, einen Zwinger, in drei-
hundert Schritt Entfernung. Klénge von Tamburinen und Glocken
schallen hertber. Jetzt erkennt ihr durch das Meulenar-Glas dunkel-
héutige Menschen mit kurzgeschorenem Haar, gewaltige Féacher und
— autrechtgehende Katzen mit buschigen Schwénzen, weiter Kleidung
und grofien Ohrringen, die lange Klingen in den Handen halten.

Meisterinformationen: Die Helden haben es mit einer fir diese
Fahrt extra zusammengestellten grofReren Piratenflotte und einer
Mischbesatzung aus Serovern, Shindrabarim und Nyamaunir zu
tun, die es vor dlem auf die vermuteten Handelswaren abgesehen
haben. Weitere Informationen zu diesen Volkern finden Sie in der
Box Myranor: Das Guldenland.

Das Ultimatum

Plotzlich rast ein Geschoss von einem der Schiff in hohem Bogen in
den Himmel und schldgt nur wenige Schritt neben der Tolman auf.
Roter Rauch explodiert und wallt zu einer Nebelwand auf, in der die
Konturen einer Riesenfratze erscheinen: Ein gedreiftes Katzengesicht
mit smaragdgriinen Augen, bunten Tichern und silbrigen Reif3zéh-
nen. Ein Stimme faucht verschlungene Worte Uber die See. Harika
lauscht angestrengt. Als sich der Rauch verzieht und mit ihm das
Zauberbild, haben sch ihre Gesichtsziige verhértet: "Sewollen alles!
Segeben uns eine Sunde Zeit, uns in ihre Gefangenschaft zu begeben und
die Shiffefriedlich zu Ubergeben — oder sie werden uns versenken."

Meigterinfor mationen: Harika holt sich von den Helden Vorschlé
ge ein. Se kann bestétigen, dass die Piraten durchaus in der Lage
sind, die Schivonen zu bezwingen. Da Aufgeben aber letztlich nicht

in Frage kommt, kann es nur eine Losung geben: Durchbrechen.
Innerhalb der gesetzten Zeit wird in aler Heimlichkeit Gefechts-
bereitschaft auf beiden Schiffen hergestellt, die letzten Munitions-
kisten gedffnet, doch die Stiickpforten noch nicht gedffnet. Harika
braucht hier die besten Leute — und es gibt keinen besseren See-
taktiker as Rubec von Chetoba. Er wird von Harika selbst aus dem
Arrest geholt und wieder as Kapitén der Tolman eingesetzt.

Rubec setzt sch sorgfatig seine Kapitdnsmiitze auf und blickt gen Him-
mel, dann mit gefasstem Blick auf euch und die Admiralin: "Bel mei-
ner Ehre, I hrwer det Eur eEntschel dungni chtbereuen. Der Auftragmuss
erfulltwerden. DiePrinzessin LameawirdBalan Cantaraerreichen, das
schwore ich Euch." Er wendet Sch ab und ruft Befehle Uber das Deck,
sofort kommt neue Ordnung in die Betriebsamkeit der Tol man.

Die Seeschlacht der Kontinente

Mit Ablauf des Ultimatums setzen sich die serovischen Schiffe in Be-
wegung und gleiten langsam auf die Aventurier zu. Darauf hat Harika
nur gewartet: Alle Segel gesetzt, reifen die schwarzen Augen der Stiick-
pforten auf und lassen ringsum gedtaffete Rotzensalven Uber das ko-
baltblaue Wesser rasen, die immerhin zur Héfte ihre Zide auf den
wendigen Schiffen finden, Lécher in die Planken schmettern und
Flammenwolken aufgtieben lassen. Die Guldenlander antworten mit
geschleuderten Féssern, aus denen eigenartig bunter Staub spriiht,
wenn se Uber die Horasier sausen.

In Rage geratene scrovische Piraten verwandeln sch in Werhaie und
stiirzen sich ins Wassr. Aus Ldchern an der Bordwand der doppel-
kieligen Schiffe schnellen Harpunen hervor, die die AuRenwénde der
Schivonen durchdringen und durch zersplitterte Fenster am Heck flie-
gen. Als die Gefahrte ndher gekommen sind, springen Amaunir von
den Masten auf die Lamea — zehn Schritt weit und ebenso tief!

AuUf zwei zurlickgebliebenen Schiffen werden von grof3en Schleudern
metallisch-lederne Konstrukte mit sechs Schritt Flligelspannweite in
die Hohe geworfen, die einen Piloten tragen, Uber die Szenerie gleiten
und gefraltige Springasseln auf die Horasier niedergehen lassen, wéh-
rend se um die Takelage schwirren.

Megterinformationen: Der bunte Staub verteilt Sch in der ganzen
Luft und an Deck. Wer ihn einatmet, muss eine KK-Probe+5 be-
stehen, um nicht von starken Husten geplagt zu werden (W6 SP,
AT/PA je-1). Nach je 30 KR (1 Minute) darf diese Probe wieder-
holt werden.

Die Werhaie - halb Mensch, halb Wasserréuber - erklimmen mit
ihrem Gebiss auch die Bordwand und werfen sch berserkerhaft auf
ales was sch in ihrer Nahe bewegt.

Werhai

MU 17 AT 11 PA 10 LE 42 RS 1 (Kleidungsfetzen)

TP 1W+8 (Biss) GS GST1 AU 50 MR 12
Nichtmagische und -geweihte Waffen richten gegen die Lykan-
thropen nur halben Schaden an. Sie kampfen ausnahmslos bis
zum Tod.

Die Amaunir gelangen nur vereinzelt in die Reichweite der Hel-
den, Uberzeugen aber dann durch Schnelligkeit und Eleganz.
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Nyamaunir-Pirat

MU 13 AT 15 PA 13 LE37 RS 2 (Fell und Kleidung)
TP je nach Waffe* GS9 AU45 MR7
*)Ublicherweise sabelahnliche Waffen mit 1W+3 TP
Nyamaunir sind sehr gewandt und in fast jedem korperlichen
Talent meisterlich begabt; neben ihren Hauptwaffen setzen sie
gerne Wurfbeile ein.

Die rot-griin gestreiften Springasseln sind einen halben Spann
lang, beiBen sich mit AT 10 an allem fest, was sich bewegt und
verursachen W6-2 SP/KR. Mit einer KK-Probe kénnen sie
abgerissen werden (W6 SP), gelingt die Probe +5, wurden sie in
ihrem Chitinpanzer zerquetscht.

Das Opfer des Konigs

Meisterinformationen: Die Lamea steht kurz vor eéinem Durch-
bruch durch den Ring der Feinde, da halten drel noch vollbestiickte
Korsarenschiffe auf se zu. Kurz bevor se in Schussweite sind,
schiebt sich die méchtige Tolman dazwischen und gibt Harika das
Flaggensignal zum Verschwinden.

lhr seid mit eurer schnellen Schivonelle dem Kreis der Piraten ent-
kommen und blickt zuriick auf das im Rauch versunkene Kampf-
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geschehen. Wie Hyénen stiirzen sich die guldenlandischen Schiffe auf
die vid groflere Tolman, die eine Breitseite nach der anderen abfeuert
und im Licht ihrer eigenen Explosionen rotgolden erstrahlt. Ein
Piratengefahrt nach dem anderen wird von aufziingelndem Hylailer
Feuer getroffen und in Einzelteile zersprengt. Wo eben noch ein Seg-
ler der Guldenlander zu sehen war, i im nachsten Moment nur noch
eine Glutwolke.

Bis hierhin ist das Schlachtgeschrei und Klirren von Metal zu héren,
mit dem die Kdmpfenden an Deck aufeinanderschlagen. Pfefende
Hornissensalven treffen eines der Fluggeréte, das daraufhin rauchend
herabtrudelt. Stolz blickt der Horasadler auf den Segeln auf das Kampf-
geschehen herab, dann verhillt neuer Qualm das ganze Geschehen
vor euren Augen.

Meisterinformationen: Die letzten Enterkommandos auf dem
Flaggschiff sind bald von Bord geworfen. Konteradmiral Rubec von
Chetoba hat sch mit der Tolman geopfert. Wie ihre Schlacht mit
den Piraten ausgeht, ist nicht zu erkennen. Helden, die einen Er-
kundungsflug zurtick unternehmen, werden von dem verbliebenen
Insekthopter attackiert.

Sollten die Helden nach Rubecs Meuterei nicht daran gedacht ha
ben, die Kupferplatte aus Havena, die er in seiner Kgjite an die
Wand gehangt hat, wieder auf die Lamea zu Uberfihren, ist Se hier
nun verlorengegangen.
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70. - 74. Reisetag: Fremde Gestade

Die Stimmung an Bord der Prinzessin Lamea it trotz des gelungenen
Ausbruchs in den ndchsten Tagen gedampft. Mit giinstigen Winden
durchfahrt das verbliebene Schiff der Flotte, auf dem stindig das S&
gen und H&mmern der Zimmerleute zu héren ist, den Weiten Sund.
Backbords ist wahrend der ganzen Fahrt hin und wieder die ferne, aus-
ladende und mit tropischer Vegetation bedeckte Kiiste eines Reiches
zu erkennen, das Harika mit dem Namen Tharpura bezeichnet. Ein
exotisches Land, in dem die Menschen den Katzenmenschen Myranors,
den Amaunir, angeblich religidse Ehrerbietung entgegenbringen.

M e gterinformationen: Der Admiralin ist mittlerweile an sovid Un-
auffalligkeit wie moglich gelegen. Nachts werden die Positiondlich-
ter gel 6scht, tagstiber werden die exotischen Schiffe des guildenléndi-
schen Kontinents, denen man in der Meerenge immer wieder be-
gegnet (darunter Exoten mit metallisch gldnzenden Rumpfen und
bizarren Segelkonstruktionen sowie eines, das durch ein gewatiges
Muhlrad am Heck angetrieben wird), nur mit freundlichen, aber
knappen Flaggensignalen griifit. Tatséchlich erregt das aventurische
Schiff und seine Besatzung ebensoviel Aufsehen auf den Schiffen
der Myraner wie diese an Bord der Lamea.

74. Reisetag: Der Shingwa

Nach vier Tagen taucht steuerbord voraus die Kiste der imperiden
Provinz Cantera aif, in dem auch die Metropole Balan Cantara liegt.
Be Einbruch der Nacht I&sst Harika vor einer Halbinsel des Landes
Anker werten, auf der die Ruine eines ebenso aten, wie wundersamen,
ehedem offenbar aus einer riesigen Spitzmuschel gefertigten Leucht-
turms auszumachen ig.

AnschlieRend gibt se mit ihrem Muschelhorn funf unterschiedlich lan-
ge Signastofie ab und weist die Mannschaft an, Kiste und offene See
im Auge zu behalten. Se erwarte jemanden und dieses Treffen durfe
nicht durch Neugierige zunichte gemacht werden.

Etwa eine Stunde spéter hdlt von der Kiiste her eine kleine Jolle auf
euch zu, in der eine kleine Gestalt mit Rudern verzweifelt gegen die
Brandung ankémpft. Erst ds die Jolle gegen die Schiffswand stofd, ist
sin Bedtzer, ein chaméaleonartiges Wesen von zierlichem Wuchs zu
erkennen, dessen drahtiger Schwanz aufgeregt hin und her peitscht.
AuUf Harikas Gesicht steht éin Grinsen, ds das Wesen — ohne auf die
Strickleiter zu warten — in Windeseile mit seinen saugnapfbewehrten
Hénden die glatte Bordwand emporkraxelt und Harika mit gurren-
dem Laut um den Hals springt.

Besorgt ziehen drei der besorgten Seesdldner neben euch blank, wor-
aufhin des erschreckte Wesen sofort von Harika ablésst - nur um fast
gleichzeitig mit einer langen Greifzunge, die aus seinem Maul hervor-
schnellt, einen der Belegndgel aus der Nagelbank an der Reling zu er-
greifen. Dann verschwimmt die Gestalt vor euren Augen. Erst, ds ihr
eure Augen zusammenpresst, erkennt ihr, dass das Wesen lediglich die
Farbe seiner Umgebung angenommen hat. "Hort auf." Harika geht
immer noch grinsend dazwischen. "Dasist mein alter Freund Wonschesch.
Er ist ein Shingwa. |hr habt nichts zu beflrchten!" Harika ergreift nun
die Hand des verdngstigten Chamé eonmenschen und zieht Sch mit
ihm in ihre Kgjite zurlick.

M esterinfor mationen: Wonschesch, der mit seiner Sippe nahe des
zerfdlen Leuchtturms lebt, versprach Harika vor ihrer Abreise nach

Aventurien, herauszufinden, wohin die Balancantaresen die Statue
Haridiyons scheffen lief3en.

Der Gehemauftrag

Nach einer Stunde hittet Harika die Helden zu sch in die Kapiténs-
kajite, in der diese den Shingwa dabei beobachten kénnen, wie er sich
breit grinsend Uber einen rohen Fisch hermacht. Der gro3e Mann-
schaftsverlugt macht es Harika nun unumgénglich, die Helden bis ins
Detail Uber das wahre Ziel der Misson zu informieren (Sehe auch der
Abschnitt Der wahre Hintergrund der Guldenland-Expedition auf
Sdte 7):

« Die Gruppe erféhrt, dass die 'Statue' Haridiyon Thaliyins, leiblicher
Sohn des ehemaligen Seekdnigs Mermydion (und damit Kronprinz der
Zyklopeninseln), vor einigen Monaten von einer reichen imperiaen
Familie Bdan Cantaras aufgekauft wurde, die auf einer kleinen Insd
vor der Hafenstadt eine luxuridse und gut bewachte Villa unterhalte.
Haridiyon s& dort in eéinem Pavillon im Garten aufgestellt worden, wo
der Ungluckliche nun ds Fackel- und Tabletthalter ein mehr ds un-
wirdiges Dasein frigte.

» Harika erklért, dass die Helden von ihr dazu ausersehen sind, Hari-
diyon wieder zurtickzuverwandeln und ihm den Ort zu entlocken, an
dem dieser das Frachtschiff mit der Enduriumladung versenkt hat.

« lhnen zur Sete werden der Schiffsmagier Fadrilion Flnfstern und
as Bedeckung Kapitano Mylkidos von den Hylailer Seestldnern ge-
gellt, der slbst Zyklopéer ist. Beide wurden schon vor der Abfahrt fir
dieheikleMissionauserwéhlt. DieMagier Premodiaund Kartor yalstan
sind leider wéhrend der Piratenschlacht auf der Konig Tolman verblie-
ben. AuRerdem wird die Gruppe von Wonschesch begleitet.

 Harikas Schlachtplan sieht vor, im Schutz der Dunkelheit die stdli-
che Einfahrt in das Louranath, das Sumpfgebiet um Balan Cantara zu
nehmen, dann jedoch noch weiter nach Siiden abzubiegen und den
Verteidigungsgurtel um die Stadt nicht bei einer der neuen Zollfesten,
sondern bel einem lange vergessenen AulRenwerk zu durchstof3en, dann
etwa funf Meilen sidlich der Stadt in einem grof3eren See zu warten,
die Gruppe dort mit einem Beiboot vor der Insd abzusetzen und auf
das Wohlwollen Phexens zu vertrauen.

* Deswegen war der Admirditét auch so an der Bronzeplatte des
havenischen Giildenlandseglers Bhuan Bruadir gelegen. Denn auf der
dten Platte it ein sicherer Weg durch diesen uralten, mit diversen ma
gischen und natirlichen Fallen ausgestatteten und immer noch geféhr-
lichen Verteidigungsring verzeichnet.

M eisterinfor mationen: Jetzt zeigt es sich, ob die Helden daran ge-
dacht haben, das alte Bronzerelief noch rechtzeitig von der Kénig
Tolman auf die Prinzessin Lamea zu Uberfuhren. Falsnicht, werden
dch die Spieler im Folgenden wohl alein auf ihr Gedéchtnis der
Karte verlassen miissen.

75. Reisetag: Ein Konigreich fir die Bronzeplatte

Am Abend des achten Reisetages seit dem Inselsprung trifft die Prin-
zessin Lamea am Ostrand des Louranath, des Sumptgebiets vor Baan
Cantara ein. Das Madama wird nur hin und wieder von vorliberzie-
henden Wolken bedeckt; sein silbernes Licht erleuchtet eine finstere
Wasserflache, die immer wieder von sumpfigen, kraut- und ruinen-
Uberzogenen Landzungen durchbrochen wird. Zwe weitere gulden-
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léandische Handelssegler sind hier vor Anker gegangen, die offenbar
auf die Lotsen Bdan Cantaras warten, die aber erst im Licht der Mor-
gendéammerung ihre Dienste anbieten. Harika 18 dle Laternen 16-
schen, die Lamea auf westslidwestlichen Kurs drehen und dringt in
das Gewirr der Insaln und Wasserarme ein, so ds saien ihr dle Wasser-
wege bekannt ...

Gegen Mitternacht wird allgemeine Gefechtsbereitschaft befohlen; die
Lamea geht auf Nordkurs. Steuerbord voraus erkennt man die Lichter
einer wirklich grofen Stadt in etwa acht Meilen Entfernung.

M egterinformationen: Sollten Ihre Helden die Bronzeplatte Bhuan
Bruadirs noch bel sich haben (oder haben diese Aufzeichnungen
angefertigt), kénnen Sie den folgenden Abschnitt getrost Ubersprin-
gen. Harika wird dank der Angaben Bhuan Bruadirs einen siche-
ren Weg durch den sumpfigen Verteidigungsgiirtel Balan Cantaras
finden. Fdls die Platte érgerlicherweise auf der Kénig Tolman zu-
riickgelassen wurde, steht Thnen und Ihren Spielern nun ein amu-
santer Abschnitt bevor, bevor es zum Finale des Abenteuers kommt.
Uberreichen Sie den Helden nun Abbildung 2 (im Anhang), die
ebenfals das sumpfige Ddta vor Baan Cantara wiedergibt, aller-
dings ohne die in Abbildung 1 verzeichnete Route Bhuan Bruadirs.
(Daruber hinaus ist diese Karte zur leichteren Handhabung des
folgenden Unterfangens in Késtchen unterteilt).

Harika fordert die Helden ds beste Kenner der Platte nun auf, die
Prinzessin Lamea nach ihren Erinnerungen durch das Sumpfdelta
zu lotsen. Fdls die Helden dies vorschlagen, macht Harika ihnen
klar, dass die hier lauernden Gefahren fir eine Durchquerung nur
mit dem Beiboot einfach zu gefahrlich sind. Jetzt heifldt es: Ganz
oder gar nicht!

Der Vertedigungsgirtd Balan Cantaras

Megerinformationen: Lassen Sie die Spieler nun mittels eines Sif-
tes den Kurs in die Karte einzeichnen, den se nehmen mdchten.
Wann immer die eingezeichnete Route um ein Kéastchen vom
Originakurs abweicht, wiirfeln Sie mit dem W6 aus, wes passert.
Wir legen es in Ihre meisterlichen Hande, die Auswirkungen der
Ergebnisse auf die Seeleute an Bord zu improvisieren:

1: Die Schivonelle féhrt auf eine verrostete, unter der Wasserober-
flache liegende Kette auf. Tickische Landzungen erfordern eine
Riickkehr in das 'Ursprungskastchen' auf dem Plan.

2: Eine algentiberwucherte Tonne wird gestreift und mehrere heu-
lende L uttelementare werden freisetzt, die das Schiff in ein zufélig
bestimmtes Nachbarkéastchen 'driicken’. Ein Mann wird Uber Bord
geweht und schreiend von irgendeiner Sumpfmonstrositét  unter
die Wasseroberfléche gezogen.

3: DiePrinzessin Lamea féhrt an einer halb im Sumpf versunkenen
Turmruine vorbel, die von drei granitenen Lurchengesichtern ge-
ziert wird. Plotzlich fauchen die Fratzen auf und bespucken die
Schivonelle mit 1IW6 FRIGOSPHAERO-éhnlichen Kugeln (je
1W20+5 Punkte Frostschaden, bel 1-8 auf dem W20 wird ein Held
getroffent).

4: Plotzlich brodelt das Wesser um das Schiff herum auf und ein
aus fag hundert Exemplaren bestehender, duRerst aggressiver
Schwérm seltsamer Flugfische prasselt an Deck, die am ehesten mit
oefligelten Flussfetzern zu vergleichen sind. Jeder Held wird von
1W6+1 zappelnden Exemplaren dieser beiBwitigen Tiere attak-
kiert, die nur ungeschiitzte Korperstellen anfallen.

MU15 LE4 RS 0 AT10 PAO
TP W6 SP GS1 AU10 MR10

5: Das Schiff schrammt an einem Gegenstand entlang: Explosions-
artig erstrahlt ein kaltes, griinliches Leuchten im Wassr um die
Prinzessin Lamea, das dann wieder abebbt. Pl6tzlich sitzt die Schi-
vonelle in einem Algenteppich gefangen, der zum Entsetzen der
Secleute mittels zahlreicher Faden an Deck kriecht. (Die Helden

haben es hier mit einem Ulchuchu, einem eingehdrnten Algenddmon
Zu tun, der natlirlich nur mittels magischer Waffen zu bek&mpfen
ist.)

MU 15 AT 12(2/KR)  PA 8 (2/KR) LE65 RS2

TP 1W6 + Ertranken** GS 3 AU unendlich MR 20

*) siehe Mysteria Arkana, S. 170

**) Vom Damon unter Wasser gedriickt zu werden bringt jede KR
1W6 SP mit sich. Befreien kann sich der Held mit einer KK-
Probe, die jede Runde um 1 erschwert wird. Der Ulchuchu kann
bis zu zwei Personen unter Wasser driicken und gleichzeitig
zwei Gegner attackieren.

6: Vearosete, entladene oder sonstwie unbrauchbare Falle.

Kommando Haridiyon

Nachdem die Helden es geschafft haben, den Verteidigungsring Baan
Cantaras zu Uberwinden, liegt noch ewa eine halbe Meile brackige
Wassxflache zwischen ihnen und den Kaianlagen der fremden Stacit.
Natirrlich sind dle Lichter der Lamea geldscht und nichts deutet an,
dass die imperidlen Hafenwachen irgend etwas vom Eindringen der
Schivonelle bemerkt hétten.

Der ShingwaWonscheschdeutet nun aufgeregt auf eine der ewa en
Dutzend kleineren Insdl in der Bucht vor der Hafeneinfahrt, die ale-
samt durch luxuridse Prachtvillen, Lustbauten, Tempel und Gérten
geziert werden. Es scheint, dass sich af diese Eilande die Reichen und
Mé&chtigen zurlickziehen, wenn de sich vom Alltag in der Stadt erho-
len wollen.

Harika lasst nun das Belboot zu Wasse, in dem neben den Helden
auchMagigter FadrilionFinfstern, K apitano Myl kidosund der Shingwa

Balan Cantara

Die legenddre Hauptstadt des gleichnamigen imperialen Reiches wur-
de vor fast 5000 Jahren wahrend der sogenannten Molchenkrige im
Brackwassergebiet des Loumnath as Vorposten des Ersten Imperiums
gegrindet. Seit dieser Zeit hat die bedeutende, mitten im Sumpf lie-
gende Hafenstadt, die bis heute den gesamten Verkehr zwischen der
Galeerenbucht und dem Weiten Sund im Osten und dem Meer der
Schwimmenden Inseln im Westen kontrolliert, sovid Auf- und Nieder-
génge erlebt, wie Sterne am Himmelsfirmament héngen. Nach dem
Zusammenschluss der Reiche von Sidor Corabis und Badan Cantara
vor etwa 3.00() Jahren zu einem neuen Imperium waren beide Stadte
gleichrangigc Hauptstédte des neu entstandenen Imperiums und muss-
ten ergt etliche Jahrhunderte spéter ihren Status an das neu errichtete
Dorinthapoles abtreten. Stets konnte sich die gewaltige Stadt, von der
behauptet wird, dass diese auf mittlerweile sieben im Schlick versun-
kenen Gebaudeschichten ruht, gegen dle Unbill behaupten. Aus einer
dieser Vorzeiten stammt auch der stdlich vor der Stadt liegende
Verteidigungsring Balan Cantaras, der bis heute Feinde und Piraten
davon abhélt, die Hafenstadt von See aus zu Uberfallen.
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Wonschesch Platz finden. Harika schérft der Gruppe ein, dass diee le-
diglich zum Gartenpavillon der Villeninsd vorstoRen, Haridiyon be-
freen und anschliefend sofort wieder zurtickkehren sollen.

Wenn irgend etwas schief gehe, solle sch die Gruppe gegebenenfalls
selbsttétig zur Hafenstadt Trivina durchschlagen, wo se im dortigen
'Efferdtempd’ eine Nachricht an se hinterlassen werde. Se sebst werde
bei Gefahr sofort die Anker lichten und Sch in die Shindrabarische
See zuriickziehen, wo de das Schicksal der Konig Tolman aufzuklaren
versuche. Harika zahlt den Helden vorsichtshalber ihre Heuer aus und
legt noch etwas drauf (Edelsteine im Wert von immerhin 150 Dukaten
pro Held), driickt jedem von ihnen die Hand und wiinscht ihnen bel
der Mission Phexens und Swafnirs Beistand. Dann geht es los.

Die Palagtinsd

Meisterinformationen: Auf der folgenden Seite finden Sie eine
Ubersicht der kleinen Villeninsdl. Tatsichlich ist nicht vorgesehen,
dass die Helden in die Gemécher des protzigen, ganzlich aus wei-
fem Marmor (!) bestehenden Prachtbaus eindringen, da hier, so
Wonscheschs Warnung, etwa zwel Dutzend gut geriistete Elite-
wachen untergebracht sind, die mit der Gruppe auf jeden Fall kur-
zen Prozecss macht, sollten se entdeckt werden.

Wonscheschs Plan: Der Shingwa weif3, wo sich das Ollager der
Villenanlagc befindet. Ein kleiner Brand dort durfte die Wachen
hinreichend ablenken. Diesen Teil werde er ubernehmen. In der
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Zwischenzeit kénnen die Helden unerkannt zum Pavillon im Gar-
ten vorstoflen und den Magier bei dem Versuch decken, Haridiyon
von seinern Zauber zu befreien.

Gefahren: keine offensichtlichen. Die die Insel umgebende Mauer
der Prachtanlage durfte fur die Gruppe kein wirkliches Hindernis
darstellen. Tats&chlich zeigt sich, dass der von dem geschickten
Shingwa sine halbe Stunde spéter entfachte. Brand im Hauptge-
béaude tatsachlich alleWachen an die Villabindet. Dieeinzige hand-
fese Gefahr geht von den prachtvoll gefiederten Blendern im In-
nern der Gartenanlage aus, die hier - so scheint es - aus verspielter
Liebhaberei an schonen Dingen gehalten werden (s.u.).

Der Blender

Der Blenderhahn besitzt ein préchtig buntes Gefieder, das beim Aut-
plustern in alen Regenbogenfarben schimmert. Tatséchlich ist er ein
geféhrlicher Gegner, der mit seinem Gefieder ein sanftes, hypnotisches
Rasseln erklingen und sein Opfer asbald in gedankenlose Traumerei-
en verfallen lassen kann. Die Blenderhenne hingegen ist ein unan-
sehlicher, aber spitzkralliger und scharfschnébliger Vogel, der die hilf-
losen Opfer von hinten angreift und ihnen die Kehle aufschlitzt. Beide
Geschlechter verzehren den Leichnam dann gemeinsam.

In vielen Parks und Gérten rund um die Villen der Vornehmen sind
Blenderhéhne zu finden (meist ohne Weibchen), um Eindringlinge test-
zuhalten.

Spannweite: 1,2 Schritt Gewicht: 5 Stein
MU 8/16 AT 4/14 PA 4/6 LE 15 RSO
GS18 AU40 MR6 GW &6

Jagd: +5 Beute: Gefieder des Hahns (ca 2 D)
Optionale Kampfregeln: Hinterhalt (20), Gezielter Angriff
(bei Erfolg2W20SP)

TP -/1W+8

Haridiyons Erlésung

Der Pavillon des Inselgartens entpuppt sich ds architektonisches Er-
lebnis. Gestitzt auf geschwungenen, marmornen Saulen, auf denen
eine zwiebeartige Dachkonstruktion ruht, die im Mondlicht rétlich
schimmert, gereicht Se salbst einem aanfanischen Granden zur Ehre.
Uberall liegen wertvolle Sitzkissen aus bunter Seide herum, und die
Einrichtung besteht aus siindhaft teurer Innenausstattung mit kostba
ren Kristallvasen, jadeverzierten Olleuchtern, diversen Schalen mit
unbekannten Blumen und Friichten sowie Kunstwerken jeder Art. In-
teressant ig vor dlem die neben einer Zimmerpalme stehende weilze
Marmorstatuc eines jungen Mannes in horaskaiserlicher Uniform, an
deren ausgestrecktem Zeigefinger eine Ollampe aus kostbarem Kri-
sdl hangt.

M egerinformationen: Jetzt ist die Stunde Magister Fadrilion Finf-
sterns gekommen, der Haridiyon — wenn die Helden ihr Einver-
sténdnis geben - mit einem VERWANDLUNGEN BEENDEN
wieder zurtickverwandeln wird. Hoffen wir, dass die Helden daran
gedacht haben, die kristallene Ollampe von seinem Finger zu ent-
fernen, die sonst mit Haridiyons Erlésung krachend zu Boden fa-
len wird. Es liegt nun in lhrer meisterlichen Hand, die Verwirrung
Haridiyons darzustellen, fir den seit seiner Verwandlung nur Au-
genblicke vergangen sind. Als er hort, dass Harika wegen ihm zwei-
ma das Mear der Sieben Winde durchkreuzt hat, bricht er vor Er-
griffenheit in Trénen aus.
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Der Anschlag

Kapitano Mylkidos bedréngt Haridiyon nun zu offenbaren, wo er das
Schiff mit dem Endurium versenken lief3. "'Im Bleichwasser" stammelt
er verwirrt und aufgewdhlt. Dort gebe es ein sdtsames Eiland, auf dem
sch - wie er und seine Mannschaft herausfinden konnten - einmal im
Jahr, im Monat Firun, seltsame Zugvége aus dem Norden einfanden,
um dort zu briiten. Etwa 10 Meilen ndrdlich hétten er und seine Man-
ner das Frachtschiff versenkt. Die Koordinaten habe er im Kopf
"Unnétig, dasreicht uns!”, erschalt es plétzlich von Seiten Kapitano
Mylkidos, der plétzlich einen giftgefiillten Mengbilar in der Hand hélt.
"Estutmir leid, aber ichkannnichtanders!"

Meisterinformationen: Es liegt nun an den Helden, Mylkidos zu
Uberrumpeln - und wir gehen tillschweigend davon aus, dass die
Helden dies schaffen werden. Wenn die Helden den Kapitano le-
ben lassen, kdnnen sie seine verzweifelten Mative in Erfahrung brin-
gen. Haridiyon ist natiirlich erzirnt Gber die Rankespiele in seiner
Heimat. Doch er vergibt dem beschdmten Kapitano seine Tat.

Alarm!

Pl6tzlich erschalt ein Alarmruf: Die Helden wurden entdeckt! Aus
dem Haupthaus stiirmen zwei mit Spiefen bewaffnete Wachen auf den
Pavillon zu. Ein gutes Dutzend weiterer ist mit melodidsen Kampf-
rufen im Anmarsch. Mylkidos bittet die Helden, ihm seine Weffen zu
Uibergeben, er werde die Wachen aufhalten. Se selbst sollen sofort an
Bord der Prinzessin Lamea zurtickkehren.

M esterinformationen: Ob mit oder ohne Waffen, Mylkidos erkennt,
dass die Gruppe ohne sein Opfer verloren ist. Durch seinen We-
fengang sollte es den Helden zusammen mit dem Magister und dem
zurlickverwandelten Haridiyon gelingen, zum Boot vor der |nsel
zuruickzukehren.

Gestrandet!

Als die Helden ihr Boot endlich erreichen, erkennen de zu ihrem Ent-
setzen, dass auch die Prinzessin Lamea entdeckt wurde. Drel gut be-
waffnete Patrouillenboote Balan Cantaras haben die Lamea inzwischen
mit fremdartigen Katapulten unter Beschu3 genommen. Trotzdem ist
es Harika gelungen, aus der Umklammerung der Angreifer auszubre-
chen. Gezidt steuert Se den gefdhrlichen Sumptgirtel der Stadt an.
Magister Finfstern zogert kurz, dreht an einem Ring, der kurz auf-
leuchtet und legt Haridiyon seine Linke auf die Schulter: "Tut mir leid.
Aber er ist wichtiger". Dann nickt er entschlossen in Richtung Prinzes-
sin Lamea und fllstert "TRANSVERSALIS TELEPORT..."Von einem
Augenblick auf den anderen it der Magister mitsamt Haridiyon in
einer Lichtkaskade verschwunden. lhr seid alleine. Nein, nicht ganz.
Pl6tzlich erschallt die Stimme Wonscheschs an eurer Seite: "Kommt
schon. Wir mischen weg!" Rauschen dringt an eure Ohren, ds ihr be-
ginnt zu laufen. Blickfelder verschwimmen vor euren Augen und ihr
erkennt, dass eure Reise zum Horizont hier noch kein Ende gefunden
hat — der Horizont wird immer vor euch bleiben.

M esterinfor mationen: Tatsichlich hat es der Magister mittels sei-
ner Zauberkraft geschafft, sich und den befreiten Offizier an Bord
der Prinzessin Lamea zu teleportieren. Den Helden steht einstwei-
len nur die Flucht mit Wonschesch in Richtung Balan Cantara of-
fen - womit der Text dieses Abenteuers schliefd, die Abenteuer der
Helden jedoch erst wirklich beginnen.

76. Reisetag: Eine neue Welt

Wahrend die Prinzessin Lamea im Dunkel der Nacht auts offene Meer
flient, kdnnen Ihre Helden immerhin fir sch in Anspruch nehmen
as Ergte aus der Expedition tatséchlich den geheimnisvollen, gilden-
landischen Kontinent betreten zu haben. Das legendare Myranor ist
erreicht!

Ihrer Gruppe stehen nun verschiedene Mdglichkeiten offen. Sie kann
sich nach Trivina durchschlagen — wo sie aber noch nicht auf Harika
treffen sollte — oder versuchen, in eéinem Jahr auf eigene Faust das
Bleichwasser zu erreichen. Und in der Zwischenzeit?

Das geheimnisvolle Myranor ist gewaltig. Mit Wonschesch haben die
Helden immerhin einen Freund und Fuhrer, der Se die erste Zeit af
den fremdartigen Kontinent einfiihren kann. Wir denken, dass es |h-
nen as Meister nicht schwer falen wird, diese Zwischenzeit mit Hilfe
der Kontinentbeschreibung in der Box Myranor: Das Guldenland aus-
zugestalten. Dort erfahren Sie auch, wie es mit Harika weitergehen
wird. Doch das sind Geschehnisse, zu denen es erst in einigen derischen
Monaten kommen wird ...

Da war doch noch etwas? Natiirlich. Wir denken, dass jeder |hrer
Helden nach den kolossalen Ereignissen dieses Abenteuers gut und
gern 700 Abenteuerpunkte verdient hat. Weitere 15 Freiwirfe kon-
nen Se nach Belieben auf Bootefahren, Orientierung, Wettervorher-
sage, Tierkunde, Pflanzenkunde und Geographie verteilen.

Oder wie Harika sagen wiirde: "Daswohl!"
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Die Prinzessin Lamea (Flaggschiff)

Diese 18 Ha in den Werften der Kd. Schiffszimmerei & Zeugmacherei
Kudik gebaute Schivonelle ist nach der namensgebenden Sikram das
zweite Schiff dieser Klasse und hat seine Wendigkeit, Schndlligkeit und
Robustheit bad auf Harikas erster Grof3er Fahrt beweisen konnen.
Admirain Harika wurde zwar das Kommando Uber die neuere Schi-
vone Konig Tolman angeboten, Se wollte jedoch ihr treues Schiff- be-
nannt nach einer Prinzessin der Siedlerzeit, die 69 Gefahren Uberste-
hen musste, um ihren Geliebten zu finden - nicht aufgeben, liefd es
general Uiberholen und bricht mit ihm as Flaggschiff erneut in die Fer-
ne aff.

Takelage: Il (havenisch 1, havenisch 2, havenisch 2, Spriet-
segel)

Lange: 28,8 Schritt
Breite: 7,5 Schritt Schiffsraum: 280 Quader
Tiefgang: 3,4 Schritt Frachtraum: 185 Quader

Besatzung: 72 M + 65 G/S
Beweglichkeit: hoch Struktur: 3
Preis: geschéatzt 35.000 D + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 13 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 17 Meilen/Stunde
am Wind: 7 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 Harpun-Aal voraus 1 mittlere Rotze achtern, 6

mittlere Rotzen (je 3 pro Breitseite) sowie 6 Hornissen

Schiffsheschreibung

Eine dreimastige Schivonelle, deren mit Paradiesvdgeln geschmiickte
Dreieckssegd wirken, as konnten se mit dlen Winden Deres segeln.
Auggebessertes Holz und geschnitzte Symbole des Gliicks zeigen, dass
dieses Schilf schon lange Fahrten hinter sich hat. Blau-goldenes
Schmuckwerk ziert die Achtertrutz und umspielt die vordere Reling.
Zwischen dl den Rotzen, Frachtkisten und Vorréten ist noch Platz fir
Menschen: Matrosen, einige Seekrieger und andere Mitfahrende, die
sch Uberall auf den vier Decks tummeln.

A) Achtertrutz: Hier versieht der Steuermann der Prinzessin Lamea
sainen Diendt, die Offiziere kénnen hier zumeist angetroffen werden.
Die Trutz ig mit zwei Hornissen und einer mittelschweren Rotze be-
stiickt, die normalerweise durch Oltiicher vor Feuchtigkeit geschiitzt
werden. Ein grofRer Kudiker Kompass igt neben dem Steuerrad befe-
tigt.

B) Kapitéanskajute: Auf dem Huttendeck befindet sich die Kajlte
Harikas, die mit aufwendigen silasischen Glasfenstern, einer mit Fel
ausstaffierten Schlafkoje, Klapptisch und Wandschrank ausgestattet ist.
Die Kajite macht ansonsten keinen sehr luxuridsen Eindruck, wenn-
gleich hier auch vide exotische Merkwirdigkeiten von Wéanden und
Decke glotzen, die Harika von ihren Reisen mitbrachte: ein bizarrer,
getrockneter Fisch mit Flossen, die im Sonnenlicht regenbogenfarben
funkeln, einedickbauchigeFlaschevall intensiv griinblauem\Wasser (1&sst
beim Offnen einen Wassrdjinn frei, der einen Dienst erfullt), eins von
zwel Immerwahrenden Stundenglasern, die durch Sand von den Sin-

genden Inseln bewegt werden, die Ampullen mit Lapirul und eine Tau-
rolle aus unbekannten Material, die Sch auf Kommando senkrecht bis
in zehn Schritt Hohe aufrichtet.

Naturlich sind hier auch zahlreiche nautische Geréte wie die moder-
nen Peilquadranten und diverses Seekartenmateria zu finden, die aber
meistineiner grofien Seekiste (Schl dsser knacken + 10) weggesperrt sind,
wo sch auch einige Beutel und Kasten mit Gold und Juwelen im Wert
von insgesamt 600 Dukaten befinden.

Harikas personliche Wetfe, ein ibergrofdes Entermesser fremdartiger
Machart, héngt nachts normalerweise an einer Scheide Uber Harikas
Kaoje

C) Mese

Der durch einen grofen Klapptisch aus Bosparanienholz, mehrere an
der Wand befestigte Klappbanke und ein Olgemalde (ein Schiff im auf-
gepeitschten Meer: leicht ds die Prinzessin Lamea zu erkennen) ge-
prégte Raum dient Harika und den Offizieren der Schivonelle ds Es-
sens- und Besprechungsraum. Ein Ziehstrang fiihrt nach unten in die
Kombiise (L), wo ein Gléckchen befedtigt ist.

D) Schlafkabine

Diesen engen, mit zwel Kojen und einer grofien Seekiste ausgestatte-
ten Raum teilen sich Seehauptmann Mylkjdos, Anflihrer des dem Schiff
zugeteilten Kontingents Hylailer Seestldner sowie der efferdgeweihte
Schiffskaplan Piendo Calvino da Visterdi. Abends sind hier immer Aus-
einandersetzungen zwischen den beiden zu héren, sobad der Haupt-
mann seine Sturmlaterne entziindet. In der Truhe (Schidsser \na-
cken+ 4) findet sSich u.a. der schrittliche Kontrakt, der Mylkidos fir
100 Horasdor verpflichtet, Prinz Haridiyon zu téten)

E) Offizierskabine

Einrichtung: sehe D.

Hier sind Dalida d'Abbastanza, die erste Offizierin Harikas und
Navigatorin, sowie die Segjunkerin Lucilla ya Torese untergebracht.

F) Offizierskabine

Einrichtung: sehe D.

Hier schiafen GeschiitzmeisterJost Kimmenkorn und Bordheiler Doctor
Lysvalis. Es riecht sets nach verschiedenen Alkoholika

G) Verbindungsyang

Ein dunkler, niedriger Gang, der nachts durch eine kleine, an der Wand
festgeschraubte Laterne erhellt wird und von dem Tiren zu B, C, D,
E, F und dem Hiittendeck abzweigen.

H) Hiittendeck

Ein gerédumiges Zwischendeck, von dem aus Steuer- und backbords
zwel Stiegen hinunter zum Hauptdeck und zwel Stiegen hinauf zur
Achtertrutz fihren. Eine Tur fuhrt zu den Aufenthaltsréumen der OF-
fiziere. Auf beiden Seiten der Reling idt jeweils eine dltuchgeschiitzte
Hornisse angebracht. Ein roter Krels mit Schutzzeichen von Praios
und Boron markiert neben den Mast die sogenannte Ziel scheibe Uthars:
Angeblich jeder, der hier z.B. wéahrend eines Sturms langer verharren
musste, wurde kurz darauf weggesplilt, todlich getroffen oder wurde
von songt einem Ungliick ereilt.
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1) Vordertrutz

Auf der Trutz, die durch eine Luke mit dem Hauptdeck verbunden i,
verseht das Kontingent Seestldner zumeist seinen Dienst. Mit einer
Harpun-Aa voraus und zwei an der Steuer- und Backbordreling an-
gebrachten Hornissen dhnelt der Vorbau durchaus einem wehrhaften
Burgturm.

Nachdem die dte Galionsfigur im Riedand gestohlen wurde, lief die
horasische Admiralitét eine Neue durch die begnadete, blinde Bild-
hauerin Karuna anfertigen: Die weinende Lamea mit ihrem toten Ge-
liebten im Arm, den Blick zum Horizont gerichtet.

J) Hauptdeck

Dominierend igt hier neben Fock- und Gro3mast das grofe Holzgitter
der Ladeluke, das sich mittschiffs befindet. Direkt darauf ist ein klei-
nes, mit einem Segeltuch abgespanntes Ruderboot (fir bis zu neun
Mann) untergebracht, das mit dem vor dem GroRmast befindlichen
Ladebaum zu Wasser gelassen werden kann. Die Schiffsglocke wird
dle vier Stunden zum Wachwechsdl betétigt. Auf der Bug und Heck-
sate der Schivonelle wird das Hauptdeck zu Teilen von Hittendeck
und Vorderkagtell Uberdacht. Hier stehen auch vier der insgesamt sechs
auf dem Deck untergebrachten mittelschweren Rotzen, vor deren Ein-
satz man aber tunlichst die Stiickpforten in der Reling hochklappen
sollte. Am Fockmast hdngen ein Dutzend rote Reil3z&hne von einem
halben Spann Lénge: Talisman und Relikte eines Seemonsters, das sich
an der Lamea einst die Zéhne ausgebissen hat.

Insbesondere auf dem Hauptdeck und in der von hier aus zu den Ra-
hen des Haupt- und Fockmastes hinaufreichenden Takelage herrscht
standiger Betrieb durch die Manner und Frauen der Steuerbord- bzw.
Backbordwache.

K) Waffenkammer

In einem abschlieRbaren Raum im Vorderkastell werden in Fassern,
auf Sténdern und an Haken an der Wand fast 50 Entermesser sowie
Axte, Harpunen und Speere gelagert. Die Waffen sind ausschlieflich
zur Verteilung an die regulére Mannschaft bestimmt. Trotzdem lagern
hier auch zwei Iéngliche Kisten mit Bolzen sowie Stein- und Bleikugeln
fir die Rotzen des Hauptdecks.

L) Kombuse

Dies it das Reich des Smutjes Selchion und seiner Helfer, die hier je-
den Tag aufs Neue in groRen Kessan Uber zwe steinumfriedeten und
stets sorgsam im Auge behaltenen Feuerstcllen die Mahlzeiten fir weit
Uber 100 Besatzungsmitglieder zubereiten. Neben einem grof3en Tisch
finden sich hier natrlich auch zahlreiche typische Arbeitsinstrumente
eines Schiftskochs.

M) Kajute der Schiffsmagierin

In diesem Raum igt Raskajalngirsdottir, die Schiffsmagierin, unterge-
bracht. Neben einer Klappkoje findet man hier einen Arbeitstisch mit
zahlreichen kleineren und grofieren Aussparungen und Mulden, in
denen (sicher vor dem Seegang) zahlreiche Stein- und Glasgeréte ei-
nes Alchimisten untergebracht sind. Mit ihnen lassen sich einfache
Analysen durchfiihren und Elixiere brauen. In einer mittels eines
CLAUDIBUS (7 AP, Stufe 8) versiegelten Seekiste lassen sich zahl-
reiche achimigtische Tinkturen und Ingredienzen finden (einige Heil-
tranke, einKraftelexier (D), zweima Waffenbalsam (D, E), einen Wach-
trunk (D) sowie Tsa-Trénen, auch Friedenswasser genannt (F)). DieBU-
cher DrudenfiiReimMeer und Wind- und Flautenzauberei beschéftigen
sch mit dem Thema Magie und Seefahrt.

N) Lakaienkabine

Hier stapeln sch Etagenbetten mit insgesamt vier Schlafplétzen, in
denen sechs Gehilfen und Diener der héheren Herrschaften mit ihren
wenigen Habseligkeiten untergebracht sind, darunter auch Harikas
K gjitenmédchen Janna und Efferdnovize Dorian.

O) Pasagierkabine

Die grofie Kgjute besticht durch zahllose aufgehéngte Bilder in wuch-
tigen Rahmen: Landschaften, Profile und Portréts, aber auch tellweise
nur traumhafte Szenerien und erschreckende Formen. Zwischen Pa
letten, Essensresten und von Rattenzdhnen angenagten Kohlestift-
skizzen liegen etliche Gewander unaufgeraumt herum. Hier hausen
die Maerin Dana Vindest und ihr unheimlicher Gespiele Tassilo.

P) Passagierkabine

Die Tsageweihte Tsabella richtet jeden Tag ihre kleine Schiafgtatt an-
dersein, wahrend das Bett des Derographen Alessandrian Arivorer oh-
nehin nie unter dem Berg von Land- und Seekarten zu erkennen i,
auf der er sorgféltig den Kurs der Lamea und jede Entdeckung ein-
trégt. Das Gepéck von Orchit von Hirschfurten hangt hier ebenfalls,
wéhrend er selbst es vorzieht, an Deck zu schiafen.

Q) Pasagierkabine

Von auflen prangt demonstrativ das Greifenbanner an der Tur, in der
Kabine snd schwarze Umhénge, Dossiers, eine Statue des HI. Travi-
nian (ales von Wilbur von Rabenmund) sowie ratternde Zahnradkon-
struktionen, mechanische Risszeichnungen und ein Fésschen Ferdoker
(Gin Sohn des Nasulf) gut vertaut. Oft snd handwerkliche Geréusche
und die Beschwerden des Adligen Uber diese Ruhestdrung aus der
Kabine zu héren.

R) Passagierkabine

In dieser schlichten Kabine mit drei Kojen, Bord und zwei Schemeln
werden einige Helden untergebracht. Eingefasste Butzenglasfenster
erlauben einen Blick auf die See und sind gerade grof3 genug, um Sch
hindurchzwangen zu kénnen. Aus der dariiberliegenden Kabine tropft
manchmal verschitteter Wein. Ein Adloch erlaubt es, in Kabine (Q)

Zu spéhen.

S) Passagierkabine

Zwe Kojen laden zum Schlummern ein, ein Tisch und zwel Hocker
lassen genug Platz fir Regde, in denen Ausriistung verstaut werden
kann. Hier kdnnen zwel weitere Helden einquartiert werden, die durch
Fenster und Bullauge Blick auf Meer und Hauptdeck haben.

T) Verbindungsgang
Eine Delphinstatue aus Speckstein erinnert stets daran, wessen Gnade
man augydiefert it

U) Kabegatt

Dieser Raum dient zum einen zur Aufnahme des Ankertaus, zum an-
deren befindet Sch hier das Lager fir Tauwerk, Segeltuch, Farben und
andere Dingen, die man an Bord enes Schiffes fir Ausbesserungsar-
beiten und Reparaturen benétigt.

V) Munitionskammer

Dieser Raum wurde von dem Kontingent Hylailer Seesdldner in Be-
schlag genommen, die hier nicht nur empfindlichere Weffen (etwa
Armbriiste) verstaut haben, sondern vor dlem das Gros der fir die Ade,
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Rotzen und Hornissen bestimmten Munitionsreserven, darunter eine
mit S&gespanen und Wolle ausgepolsterte Kiste fir 40 Tonkugeln
Hylailer Feuer.

W) Sicherhdtsraum

In diesem sorgsam versperrten Raum lagern einige besonders wertvol-
le aventurische Handel sgiiter, die zum Tausch im Gildenland bestimmt
sind: Zwergenwaffen aus dem Eisenwald, Korbe mit Benbukkel und
anderen Gewirzen aus den Stdmeerkolonien, feines Pergament so-
wie zwe Kisten mit Safran aus Zeiten, ds Kurkum noch fre war.

X) Frachtraum

Von dlen Seiten hort man das Schlagen von Wogen gegen Holz. Ne-
ben aufgetirmten und verschniirten Elefanten- und Mammutstof3-
zéhnen (Elfenbein ig im Gildenland sehr begehrt!) und zahlreichen
Kigen mit TUll und auf Flaschen gezogenem Zwergenbier, fir das
man im Westen einen Abnehmer zu finden hofft, sind hier unzahlige
Fésser mit SliRwasser vertéut und aufeinandergestapelt. Reservemasten
und -segel héngen an der Decke. Hier it natirlich der Grofiteil der
Seeleute untergebracht, die wachweise in Dutzenden von Héngemat-
ten schlafen, die zwischen den Stlitzbalken hangen.

Y) Frachtraum

Hier werden zahlreiche Kigten gelagert, die dles Mogliche enthalten,
was man fir eine erfolgreiche Expedition in unbekannte Gestade be-
ndtigt. Darunter ein gutes Dutzend Zelte mit Gesténge, nach Harikas
Angaben angefertigtes Reitgeschirr firr Kreaturen, die unmdglich Pfer-
de sein kénnen, Leder, Kletterausriistung, Glasflaschen, Schulterbleche,
Strumhauben, und, und, und. Irgendwo fiepen Ratten und gelegent-
lich ist auch ein fetter Nagerschwanz zu sehen.

In diesem Teil des Laderaums ig auch das Kontingent Hylailer See-
soldner untergebracht. Zwischen ihnen und den Matrosen kommt es
natlrlich immer wieder zum Streit — auch, well die Seestldner den
Vorratsraum (Z) bewachen.

Z) Vorratgaum

Hier lagern die VVorréte der Prinzessin Lamea. Bis unter die Decke sind
Fésser, Kisten und Sicke mit Pokefleisch, Schiffsewieback sowie ge-
trockneten Bohnen, Erbsen und Graupen untergebracht.

ZZ) Bilge

Der unterste (auf dem Ubersichtsplan nicht eingezeichnete) Teil des
Schiffes ist mit Steinen angefiillt und dient unter anderem einlaufen-
dem Wasser ds Sammelbecken, das stindig abgepumpt werden muss.

DieKonig Tolman

»Wir wollen den Glildenléndern dieKroneaventurischer Schiffbaukunstzei gen.«
—Staatsadmiral Gilmon Quent zu Mhoremis

Die Tolman ist ein Schiff der majestétischen Konig-Therengar-Klasse,
dem derzeit modernsten und teuersten Modell, das sich aventurische
Schiffbaumeister ersonnen haben. Momentan gibt es nur drei weitere
dieser Grofkampfschifte: die Kénig Therengar (Flaggschiff des Liebli-
chen Feldes), Konigin Amene und Kénig Barjed. Verantwortlich fir die
Konstruktion dieser Klasse zeichnet die Grangorer Werft Sandfort &
ter Brook. Sait 27 Hal im Einsatz, ist diewaffenstarrende Kénig Tolman,
nicht zuletzt durch die Bombardierung Thorwals bereits eines der ge-
furchtetsten Schiffe des Meeres der Sieben Winde. Nach der Ruckkehr
aus den nordlichen Gewdassern wurde das hochbordige Schiff general-
Uberholt und fur Langstreckenfahrten ausgeriistet: Die Bewaffnung
wurde verringert, Sturmtrutzigkeit vergrofiert. Es soll auf der Gulden-
landfahrt ds 'militérische Keule' dienen und Schutz vor alen Gefah-
ren bieten, die man Uber eine Rotze anpeilen kann.

Der namensgebende Konig, Vater von Amene I11., starb 3 Hal dlein
im heroischen Kampf gegen seben Strauchdiebe, die seinen Enkel
Jaltek ausrauben wollten.

Takelage: IV (rah 3, rah 3, rah 3, havenisch 2, Sprietsegel)

Lange: 42,0 Schritt
Breite: 12,6 Schritt Schiffsraum: 740 Quader
Tiefgang: 4,7 Schritt Frachtraum: 455 Quader

Besatzung: 135 M + 135 G/S

Beweglichkeit: hoch Struktur: 3

Preis: geschatzt 80.000 D + Bewaffnung

Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde
am Wind: 5 Meilen/Stunde

Bewaffnung: 1 schwerer Aal voraus, 2 schwere Rotzen

achteraus, 6 leichte und 12 schwere Rotzen (je 3 + 6 pro

Breitseite), 10 Hornissen

Schiffsheschreibung

Ein méchtiger Viermaster der Konig-Therengar-Klasse, der selbst
Karracken neben sch klein erscheinen lésst. Der Horasadler breitet
stolz seine Fliigel Uiber wehende Banner und ale Rahsegdl aus. Schwere
Bailisten und Hornissen spicken das Schiff, lugen aus Stiickpforten
hervor und reihen sch an der Reling aneinander. Rotgoldene Emble-
me, Friese und Girlanden, die Szenen von Kampf und Seg zeigen,
schmiicken die Trutzen. Alles an Bord wirkt streng geordnet, greift
ineinander wie Zahnréder und i bemiiht, diszipliniert und reibungs-
los abzulaufen.

Vom Achterkagtdl (1) mit dem eisernen Steuerrad, wo Konteradmiral
Rubec von Chetoba und seine Offiziere die Schiffsfiihrung fes in der
Hand haben, kann man dle Wanten, wappengeschmuickten Segd und
Oberdecks der Tolman Uberblicken. In der geréumigen K apiténskaj U-
te (2) muss man sich an den Wénden vor spitzen und scharfen Klin-
gen in Acht nehmen, die von Chetoba wie besessen sammelt. Die Un-
terkiinfte von Adjutantin (3), Navigator (4), Schiffanagus (5) und
Bordheilerin (6) und en Verbindungsgang (7) nehmen den restli-
chen Raum der Achtertrutz ein. Auf dem weitléaufigen Hittendeck (8)
wird mehrmals téglich der Waffengppell der Scekrieger abgehalten. In
hervorkragende Verschanzungen sind Rotzen beweglich gelagert. Am
Besanmast wurden thorwalsche Hornerhelme angenagelt: Troph&en
aus dem letzten Einsatz des Schiffes Das Vorderkagtdl (9) trégt den
schweren Ad, auf dessen Harpunen jewells die erste Strophe der Horas-
hymne geritzt ist. Galionsfigur des Schiffes ist ein kupferbeschlagener
(und bereits griin angelaufener) Westwinddrache, der seine Fliigel tiber
den ganzen Bug ausbreitet. Die Waffenkammer (10) ist nur Uber die
von Holzmehl Uberzogene Werkdatt des Schiffzimmermanns (11)
zu erreichen. Das Hauptdeck wird von der grof3en Ladeluke, den zwel
Beibooten, Segelspillen und Geschitzen beherrscht. Am Grof3mast
héngt - zur Mahnung aller - die Neunschwénzige, mit der Bestrafun-
gen ausgefiihrt werden. Im Heck finden sch Quartiere htherstehender
Géste, die Uber einen dunklen Durchgang (13) mit Wendeltreppe er-
reicht werden kdnnen: Hier kommen neben weiteren Offizieren und
Segjunkern (14— 16) auch die Hauptleute und Geschiitzmeister (20—
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23) der Seesoldaten unter. Der Tierkundler Matajew teilt sich eine Ka-
jute mit den Geweihten Letizza und Rodothe (24), ebenso die Zaube-
rer Kartor ya Istan, Premodia und die Elfe Ulabeth (26). Diein Azurit
und Blaustein glanzende Schiffskapdle (25) dient der Efferdkaplanin
Alvene Terumaris und dem Praiospriester Sonnenglut auch ds Schiaf-
stétte. Gegeniiber der stets dampfverhangenen Kombuiise (18) findet
man die mit amadanischen Teppichen ausstaffierte Offiziersmesse
(19).

Unter Deck stehen im Bombar dendeck und Mannschaftsquartier (27)
en Dutzend schwere Torsionsgeschiitze - 400er Farmosch-Rotzen -
in ihren Batterien. In Hangematten schidft stets ein Teil der Sedleute
und die Hélfte der Seekrieger vom Eliteseegarderegiment West-
winddrachen. Die andere Halfte ist im nahezu feuerfesten Munitions-
lager (33) untergebracht, wo sch Eisen-, Stein,- und Tonkugeln mit
Lunte in sorgfdltig aufgeschichteten Pyramiden stapeln. Neben dem

Kabdgatt (28) mit Ankerkette befindet sich der Zugang zum Wach-
raum (31), der meist nur besetzt ist, wenn die vergitterten Arrestze-
len (29, 30, 32) mit Delinquenten belegt sind.

Das unterste Deck quillt vor Ladung Uber: Der Sicherheitsraum (34)
ist ratenverseucht und enthé@t Kisten mit wertvollen Waren fir das
Giildenland, aber auch Horasflaggen, mit denen Neuland in Besitz
genommen werden soll. Im unibersichtlichen Frachtraum (35) tir-
men sich eher klassische Waren und etliche K&fige mit fiependen,
schnatternden, briillenden und réhrenden Kreaturen Aventuriens, die
gegen giildenlandische Raritdten getauscht werden sollen. FUnf Streit-
rosser sollen fir Erkundungen an Land dienen. Sogar eine drei Schritt
hohe Blutulme steht hier eingetopft. Begehrte Vorrdte sind im ab-
schliebaren Vorratsraum (36) vor dem Zugriff hungriger Matrosen
geschiitzt. In der schimmligen Bilge ist genug Platz fir blinde Passa
giere, seien es nun Morfus oder Menschen.

DiePrinz Shafir

Eine erst vor ein paar Monaten fertiggestellte Schivonelle der Skram-
Klasse aus der Bdeman-Werft in Methumis, die - im Gegensatz zur
Prinzessin Lamea - mit grof3erem Laderaum konzipiert wurde, um ds
Haupttransportschiff fir das Endurium zu dienen. Befehligt wird die
Prinz Shafir von Kapitén Siberius Bramstetter.

Takelage: Il (havenisch 1, havenisch 2, havenisch 2,

Sprietsegel)

Lange: 28,2 Schritt

Breite: 8,9 Schritt Schiffsraum: 305 Quader
Tiefgang: 4,1 Schritt Frachtraum: 215 Quader

Besatzung: 67 M + 50 G/S
Beweglichkeit: mittel

Preis: 29.800 D + Bewaffnung
Geschwindigkeitvor dem Wind:

Struktur: 3

12 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde
am Wind: 6 Meilen/Stunde

Bewaffnung: 1 mittlere Rotze achtern, 4 mittlere Rotzen (je 2

pro Breitseite) sowie 6 Hornissen

Schiffsheschreibung:
Ein Dreimaster der Sikram-Klasse, dessen Segd das Adlerwappen zei-

gen. Das Schiff wirkt behadbiger ds die Prinzessin Lamea und weist gro-
e Laderdume auf. Man merkt schnell, dass ein Kauffahrer diese Schiff
leitet: Nirgendwo wird Materia verschwendet, jedes Tau ist zu ver-
wenden, bis auch der letzte Spann gesplifdt ist, jeder Hohifinger im
Frachtraum wird fir eintragliche Ladung verwendet. Das Aulere des
Schiffes ist schlicht und grau, die Gdionsfigur zeigt einen Albatros.

Die Prinz Shafir ahnelt vom prinzipiellen Aufbau her der Prinzessin
Lamea, nur dass die Prinz Shafir (iber einen durchgehenden Laderaum
ohne die Raumlichkeiten (V) und (G) verfugt.

Ladung: Das Schiff transportiert den Léwenantell der nach Westen zu
verschiffenden Aventurienwaren: Neben quaderweise Mammuton,
Zwergen- und sogar drei Zyklopenwaffen, Elfenbausch und Gewdr-
zen wie Myridanum sind hier auch Platten von Koschbasalt eingela
gert. Im hinteren Teil des Laderaums findet sich eine gewaltige, schwere
Bronzeglocke, die frappierend der Glockenkonstruktion Leonardos
dhnelt, die die Helden beim Tauchgang in Havena eingesetzt haben,
nur dass diese fast doppelt so grof? ist! Auch Dutzende Kisten mit
Schweins- und Lederblasen zur Luftversorgung, ledernen Halbschu-
hen mit flossenartigen Verlangerungen am Ende, zahllosen Gurteln
mit Taschen fir Steine zur kinstlichen Beschwerung und sechs Ki-
sten mit insgesamt tiber 150 (1) in O eingelegten Kgjuboknospen (noch
finf Monate haltbar) machen deutlich, dass im Guldenland offenbar
ein Tauchgang geplant ist.

Das Gesterschiff

Die Dekapus ist ein Uber 150 Jahre ates Wrack, das nicht etwa durch
Pech und Splintnégel, sondern einzig durch die unheimliche Macht
des Namenlosen zusammengehalten wird. Alles an Bord ist zerfetzt,
l6chrig oder anderweitig von der See in Mitleidenschaft gezogen. Wenn
die Helden das Gelsterschiff betreten, sollten Sie ds Meigter vor alem
auf die gespenstische Atmosphére an Bord achten: unheimlicher Ne-
bel, der dle Gerdusche schluckt, das standige Knarren und Achzen des
gedemitigten Holzes, das kaum den Wassermassen standzuhalten ver-
mag, verrottete Wanten und Taue, die wie glitschige Tentakel von den
Rahen nach unten hangen, gahnende Locher in Planken und Aufen-
haut, hinter denen gestaltgewordene Finsternis zu lauern scheint, und
der ekelerregende Geruch aus dem verfaulten und morschen Bauch
des Gegerschiffes, der den schwimmenden Sarg wie ein moderndes
Leichentuch umgibt.

Neben den Gefahren, die von der Fauna an Bord ausgehen, besteht

auf dem Oberdeck und den Trutzen das Risko (Schleichen-Proben),
dass die Planken unter den Helden nachgeben und das ungliickliche
Opfer in faulige Tiefe stiirzt (bis zu 2W6 SP).

A) Vordertrutz

Neben einer fauligen Ankerwinde ist der auf den Planken liegende
Schemen eines zusammengekriimmten Seemanns zu erkennen. Van
ihm geht en geisterhaftes Leuchten aus, das immer stérker zu werden
scheint. (Falls die Helden einen oder mehrere der Geister ‘ausgeschal-
tet' zu haben glauben, kénnen se entdecken, dass de offenbar nach
einer kurzer Zeit wieder auferstehent).

B) Hauptdeck
Hier ig die sdltsamste Entdeckung der kniende, véllig intakt wirkende
Torso eines Mannes m zerschlissener Kapitdnskiufit, der auf einem
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Richtbock festgezurrt wurde. Aus seinem Halsstumpf ergield sich eine
violett schimmernde, an Blut erinnernde Flissigkeit. Knapp einen
Schritt neben der unheimlichen Hinrichtungsstétte liegt der Wander-
stab des entfuhrten Hesindegweihten.

(Fugen die Helden dem Torso irgendwie Schaden zu, missen se die
grausige Feststellung machen, dass sich die Wunden innerhalb von
Augenblicken wieder schlieffen. Doch jedesmal ist von irgendwoher
im Nebel der dumpfe Schmerzensschrel eines Mannes zu héren: Ka-
pitén Namgards Kopf, der den Schmerz noch immer spirt; sSehe S.
3Aff).

C) Achtertrutz

Innerhalb der morschen Planken sind die wulstig ausgestiilpten, sich
bewegenden (I) Gesichter von vier Seeleuten zu erkennen, deren Frat-
zen namenloses Entsetzen zeigen und hin und wieder grausige Klage-
laute von sich geben: "Heeeelft uuund" (Totenangstprobe!).

D) Ehemalige Komblise

Zwischen schwérzlichem Seetang und vergammeltem Inventar liegt
das Skelett eines Mannes (der enemalige Smutje), der sich offenkundig
sbgt in einen Sdbe gestirzt hat. Zudem sind hier drel 'gefallene'
Geigter zu entdecken, die langsam wieder an 'Kraft' gewinnen

E) Kapitanskajiite
Zwischen verrottetem Inventar, das die Spuren eines wiisten Kampfes
aufweigt, kann an einer der Wéande eine bronzene Tafd gefunden wer-

. 3.3, -1
BocioDoN”

ML EET. 1]
-L.Y-1-1-Y-I-

den, die auf den Kapitén der Dekapus verweist: Juleon Namgard. Der
Tafd ist zu entnehmen, dass das Schiff weit tUber 150 Jahre dt sein
muss. Vallig verrottete Seekarten im Raum zeigen, dess Namgard im-
mer wieder zwischen Teremon und dem Festland hin- und hersegelte.
(Mittels Sinnenschérfe+ 10 kann man eine geheime Frachtliste samt
handschriftlicher Eintragungen entdecken, die darauf hindeuten, dass
Namgard vornehmlich zu den Namenlosen Tagen Waren wie '"Amphore
Trénenwasser von sieben verfluchten Dienern der Zwdlferbrut', 'Drei-
zehn gewelhte Obsidianstatuen des Purpurnen’ oder den 'Blick eines
geblendeten Zyklopen' aufgenommen hat.)

F) Passagierkabine
Algenbewuchs und vdllig verrottetes Inventar.

G) Passagierkabine

Verrottete Einrichtung. Hinter der verschlossenen Kabine igt das Ske-
lett eines Passagiers zu finden, in dessen Handen sch eine verkohlte
Delphinstatue aus Fischbein befindet.

H) Kabedgatt
Siehe (F). Auch hier igt eines der schaurigen Gesichter in der Bord-
wand zu erkennen (sehe auch C).

1) Frachtraum/Zwischendeck
Verrottete Kisten, Taue und Fasser. Dazwischen die Skelette von vier
weiteren Sedleuten und der eéinsam und verlassen neben enem Fass
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liegende, geweihte Rondrakamm der entfiihrten Rondrageweihten
L etizzavon der Konig Toimein. Hier lauern 1W6- 1 Blaue Pailoshummer
auf die Helden; Werte sehe S. 36

L) Mannschaftsquartier

Wenn die Helden den Raum betreten, kommt ihnen ein fahl leuchten-
der Geist entgegen, der — ohne Kenntnisvon ihnen zu nehmen — weh-
klagend Richtung Oberdeck verschwindet (um dort wieder am Kampf
teilzunehmen).

M) Unterer Laderaum
Einrichtung siehe 1). Zwe weitere Skelette.

N) Geheimer Laderaum
Auch hier ig dles véllig verrottet. Alles, bis auf einen quaderformigen,

nachtschwarzen Altar aus schwarzem Obsidian, auf dem die ehrfurcht-
gebietende Abbildung eines sardonisch [&chelnden Mannes zu erken-
nen igt, der sch offendchtlich voller Entziicken die rechte Hand ab-
reildt: Eine Darstellung des Namenlosen Gottes!

Auf dem Altar, die Statue halb unter sich begrabend, ruht ein riesiger
Seegdern (Werte sSehe S, 36), dessen fUnf Glieder sch mit einem sau-
genden Gerdusch drohend in die Luft erheben, sobad einer der Hel-
den den Raum betritt. Links und rechts neben dem Altar liegen be-
wusstlos und mit fauligen Stricken gebunden die beiden gesuchten
Geweihten der Lamea und die Rondrageweihte Letizza

Der Altar ist mit den Mitteln der Helden nicht zu zerstéren (bzw. ver-
schwindet mit Erlésung der Mannschaft und der Auflésung der Dekapus
in der Tiefe der See). Die drei Gewelhten lassen sch nur Uber die Lei-
che des Riesenseesterns befreien, und natlirlich wird sch Kapitan
Namgard spétestens hier den Helden stellen).

Die Vefolger — Al'Anfas Expedition

Die vom Triumvirat Al'Anfas ausgesandte Expedition hat die Aufgabe,
des Zid der zweiten Harikafahrt zu kldren und ihnen letztlich beim
Wiederfinden des Enduriumschatzes zuvorzukommen. Die mangelnde
technische und personelle Erfahrung in Hochseeschiffahrt machen die
Handlanger der Schwarzen Stadt durch Hartndckigkeit, meisterliche
Heimlichkeit und pragmatische Intelligenz wett. Wo die Bemiihun-
gen anderer Mé&chte enden, werden die Agenten der reichsten Stadt
Aventuriens ergt richtig warm. Dank der Entdeckung der Langengrad-
bestimmung durch den alanfanischen Astronom Guidobaldo Quintone
(sehe das Abenteuer In Satinavs Kidwasser aus der WunderWelten
#32) haben die zwel schnellen Karavellen einen Navigationsvorteil.

DieMonzanith

Das 29 Ha in Havena vom Stapd gelassene Schiff dhnelt den moder-
nen Schnellseglern aus Belhanka (inoffizidl bereits dsMonzanith-Klas-
se bezeichnet), wurde aber in Details fur die Anspriiche einer Hochsee-
fahrt optimiert. Die verwindungssteife Bauweise des Rumpfes hdlt je-
dem Sturm stand und erlaubt Karavelle schnelle und enge Mandver.
Die aanfanischen Auftraggeber haben Uberall kostspidlige Steineiche
verbauen lassen, die die Monzanith praktisch feuerfes machen.
Zwischen Bug und Heck herrscht Schwérze: dunkle Segdl, distere
Planken, schwarze Uniformen der Seckrieger. Sdbst die Galionsfigur,
ein Rabenkopf, besteht aus Mohagoni und tragt Augen aus dem na-
mensgebenden Edelstein. Das Schiff von Capitano Coragon Kugres

Takelage: lll (rah 1, rah 2, havenisch 1 plus Sprietsegel)

Lange: 29,5 Schritt
Breite: 8,1 Schritt Schiffsraum: 305 Quader
Tiefgang: 4 Schritt Frachtraum: 200 Quader

Besatzung: 55 M +25G + 15 S
Beweglichkeit: hoch Struktur: 3
Preis: geschatzt 25.000 D + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 17 Meilen/Stunde

am Wind: 7 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 mittlere Rotzen, 6 leichte Rotzen und 4 Hornis-
sen; die Monzanith ist in der Lage, Hylailer Feuer zu verschieRen

beherbergt neben den disziplinierten Seefahrern Gelehrte und nau-
tisch erfahrene Magier der Halle der Erleuchtung; Uber alem liegt der
Schatten zweier kahlrasierter Borongeweihter. Die Soldlinge lauschen
dem Gebrlll eines aufhetzenden Korgeweihten. Die Kapitanskgjite
beherbergt empfindliche Winkelmessgeréte und eine Satinavsauge ge-
nannte Uhr, mit deren Hilfe Breiten- und Langengrad ermittelt wer-
den kénnen. Umfangreiche Vorrée fir die Uberfahrt lassen nur wenig
Platz fir Handelswaren: Elfenbein, Benbukkel, Boronwein und Opa
le sollen in Hafenstadten des Westens getauscht werden.

Capitano Coragon Kugres

Als junger Seeoffizier vom thorwalschen Piraten Beorn dem Blender
verunstaltet, hat der kurzgewachsene, aber wiirdevoll wirkende 48j&h-
rige ein gutes verbliebenes Auge fir heimliche Unternehmungen und
schndlle Vorgdle mit Schiffen, Geschiitzen und Kémpfern: Wer zwei
Jahrzehnte lang Schmuggler in der Charyptik jagt, hat nur wenig Pro-
bleme, eine horasische Flotte zu verfolgen. Der komplett in Rot geklei-
dete Kugres ist ein Redigt, der seine Planung schnell andern kann,
wenn es die Situation erfordert.

Relevante Werte: ST 14, KL 16, RA 7,
Kriegskunst 13, Rechnen 10, Seeoffizier 15

Sygira, Nachthexe

Erscheinung: Eine feingliedrige, verfihrerische Frau von knabenhafter
Gestalt mit violett schimmerndem Haar und Augen wie eine sternkla
re Nacht. Se hat eine angenehme Altstimme und trégt enganliegende
Leder- und Seidenkleidung.

Charakter: Die aanfanische Eulenhexe, Geliebte von Capitano Kugres,
i kaum grefbar: Immer lautlos und unaufféllig erscheint und ver-
schwindet sie, wie es ihr beliebt, ma nur ein Schatten im Unterdeck,
mad liebkosende Lippen an deinem Ohr, ma tagelang ohne Nachricht
verschwunden. Se vollbringt mit ihrem geschmeidigen Korper wahre
Kungtstiicke und kann mit ihrem Fluggerét halsbrecherische Mandver
durchftihren, die anderen nur eine Nackenstarre verursacht - fir die
Al'Anfaner snd se und ihr Vertrauter Ubuzuzu das wichtigste Binde-
glied zur horasischen Expedition. Frustriert ist die Hexe nur, dass ihre
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Magie auf Schiffen nicht so gut gelingt (jeder Zauber um 3 Punkte
erschwert).

MU 13 KL14 IN15 CH15 FF11 GE15 KK 10
AG2 HA1l RA4 TAG6 NG5 GG4 JZ3
ST9 MR10 LE37 AE®61

AT/PA 14/12 (Langdolch, 1W+2)
Geb.: 5 Hal GroRe: 84 F

Haarfarbe: violett (gefarbt) Augenfarbe: schwarz
Talente: Raufen 9, Akrobatik 9, Fliegen 12, Klettern 8, Korper-
beherrschung 7, Sich Verstecken 8, Schleichen 11, Sinnes-
scharfe 7, Stimmen imitieren 5

Zauber: Schleier der Unwissenheit 4, Kréhenruf 6, Axxeleratus
5, Levthans Feuer 7, Exposami 4, Harmlose Gestalt 8, Hexen-
knoten 6, Radau 8, Feuerbann 6, Spinnenlauf 10, Silentium 1
Fluche: Mit Blindheit schlagen, Angst vor Feuer, Zunge lahmen,
Beil3 auf Granit, Beute!, Rastlos Ruhelos, Hagelschlag
Ausrustung: Stygira fliegt auf einem rustikalen Steckenpferd fiir
Kinder, das sie bei ihren Besuchen auf Schiffen der horasischen
Expeditionsflottille mdglichst gut versteckt.

RS/BE 11 (Seidengewand)

Ubuzuzu, Eule

Der aschgrau befiederte Vertraute ist nur nachts unterwegs und hat die
Angewohnheit, bei Tage kopfuber zu schlafen. Er liebt es, mit seinen
Kralen in Menschenhaar herumzuwiihlen — sa esim Spiel, oder be
blutigen Angriffen.

MU 14 KL 8 IN9 CH6 FF10 GE9 KK7
ST5 MR8 LE 17 AE 17 AT/PA 15/6 (W6+2TP)
AU 70 GS 132RS 2

Phexiane Jaraldos

Die vollbusige Geweihte des Aves tragt buntschillernde Kleidung aus
mehreren Bahnen (iberlappenden Stoffes und spielt langgezogene Wei-
sen auf ihrer Bronzefl6te. Einstige Schneiderin, hat sSe vor sechs Jah-
ren die Weihe erhalten. Zunéchst hat se sich gegen die Entfiihrung
durch die Al'Anfaner gewehrt, gab ihren Widerstand jedoch af, ds se
erkannte, auf welche groRe Reise de diese Laune des Schicksas ge-
schickt hat.

Soldner der Basaltfaust

Neben 50 Geschiitzbedienern der Schwarzen Armada (Werte wie West-
winddrachen; siehe Seite 80) und 20 Soldnern vom Bund des Schwar-
zen Kor (Werte wie Hylailer Seestldner; siehe Seite 80) wurden fir die
Expedition 10 Elitekémpfer der Basdtfaust (Banner: schwarze Faust
in silbernem Kreis auf schwarz) abgestellt: Laufende Stahlgewitter, die
ads die abgebriihteste Infanterieinheit Aventuriens gelten und unter dem
Gesang Nemekathéischer Choréle jeden anderen Kémpfer in seine
Schranken verweisen sollen.

Kémpfer der Basaltfaust

MU 14 LE 55 RS 8 (Harnisch, Plattenzeug, Eisenhut)

AT 13 PA 13 TP 2W+5 (Boronssichel) 1W+2 (Schw. Dolch)
GS GST1 AU70 MR5

Fernwaffe (Kriegsbogen, 1W+6): 19

Bei Entermandvern sind sie natirlich leichter gerustet, dafir aber
auch nicht so sehr in ihren Kampfaktionen behindert.

Die Bal Honak

Das Schwesterschitf der Monzanith steht unter dem Kommando der
Grandessa Vderia Bonareth, bis dato Herrscherin von Port Visar. Rei-
sdlustig und durch das Lesen von zuvid abenteuerlichen Geschichten
verblendet, will se das Giildenland erreichen — und méglichst vid da
von fir das Imperium von Al'Anfa in Bestz nehmen. Die Karavelle
transportiert alerlel Werkzeug, Handwerker und Wildniskiingtler, die
jenseits des Ozeans einen ersten dauerhaften AufRenposten fir Al'Anfa
errichten sollen. Entsprechend pionierhaft ist die Stimmung an Bord
und kann auch durch die dister blickende Borongeweihte nicht ge-
tribt werden.

Am Bug igt eine gro3e Drachenzunge angebracht, ein Flammen spuk-
kendes Geschiitz, dessen Reichweite immerhin 50 Schritt betragt und
das Takdlage und Mannschaft gegnerischer Gefahrte sofort in Flam-
men setzt. Das Charypter Feuer, das in das zwergische Konstrukt ein-
geflillt werden muss, it eine sténdige Gefahr fur die Sicherheit des
Schiffes.

Werte: wie Monzanith, aber statt zweier leichter Rotzen eine
Drachenzunge
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Anhang Il: Nautis Personae

Geordnet nach den Schiffen, auf denen se sich aufhalten, sind hier
nur die (neben den Helden) wichtigsten Personen des Abenteuers auf-
geligtet. Be der grofRen Zahl von Uber 500 Leuten auf den Schiffen it
es wichtig, sch auf einzelne, immer wiederkehrende Charaktere zu
beschrénken.

In der ausfiihrlichsten Fassung enthdlt jede Charakterdarstellung fol-

gende Elemente: Erscheinung (das dufRerliche Erscheinungshild samt
Kleidung), Geschichte (der Hintergrund der Figur und ihr bisheriger
Lebensweg), Charakter (wichtigste Eigenarten), Darstellung (Tips fir
den Spielleiter, die Prasentation der Figur durch Redeweise, Mimik
und Gestik zu unterstiitzen), Zitate (typische Ausspriiche) und natir-
lich Spielwerte mit besonderer Ausruistung.

Auf de Prinzessin Lamea

Harika von Bethana, Kapitanin der Prinzessin Lamea
Erscheinung: Eine aternde, aber noch tiberraschend kréftige und ge-
lenkige Piratin um die sechzig, deren flammendrotes Haar zunehmend
von grauen Stréhnen durchsetzt ist. Die Furchen und Narben im Ge-
scht erzéhlen vide Geschichten, doch die seegriinen Augen sprilhen
noch immer vor Entdeckergeist. Die
Lautstérke ihrer rauen und klaren
Stimme wird nur noch von ihrem
schallenden Lachen Ubertroffen.
Se trégt Sets ein purpurro-
tes Kopftuch. Die Uniform
der Horasmarine erganzt
sie gerne durch grofRe
Ohrringe und Armban-
der oder wirft sich auch
mal in ein bequemes

Freibeuterwams.

Geschichte: Die 'Rote
Harika, grofite Entdek-
kerin unserer Zeit, ist je-
dem Kind im Lieblichen
Feld ein Begiff. Aufge-
A wachsen as Harika ni
Coalgha, Tochter eines
Thorwalers und einer Havene-
rin, besuchte se die Kriegerschule

und bereiste ds 1. Offizier einer Karavelle im Auftrag der Bennains
die meridianischen Kiisten — his Se eine danfanische Bireme versenk-
te und aus diplomatischen Griinden falengelassen wurde.

Se bot daraufhin der Adlerflotte ihre Dienste an, bekam bad das Kom-
mando Uber die Dreimastkarracke Swafnirs Rache und bewies ihre F&-
higkeiten ds wagemutige Kapiténin, indem de die Singenden Inseln
und die Insel Kordkin stlich von Maraskan wiederentdeckte und die-
se Expeditionen nebenbel noch durch Kaperfahrten gegen die Sklaven-
halterstédte des Slidens finanzierte. 21 Ha tauchte se unter, um ihre
kolossde Unternehmung durchzufiihren: In seben Jahren voller Ent-
deckungen, Entbehrungen und Enttéuschungen befuhr se mit drei
Schiffen zahllose Gestade auf fernen Kontinenten, insbesondere das
Guldenland. Nach Uber 50.000 Meilen Fahrt erreichte Se Grangor, ge-
zeichnet von einer tddlichen Seuche, die se sich durch einen Fluch
der im westlichen Guldenland heimischen Draydal zugezogen hatte.
Aber dennoch ist se willens, erneut das Meer der Sieben Winde zu
bezwingen und Phileasson Foggwulf endlich den Titel 'Konig der
Meere' abzunehmen.

Charakter: Harika wird von einer unbezdhmbaren Sehnsucht nach
fernen Kiisten und neuen Entdeckungen getrieben und Se opfert reich-
lich Efferd und Swafnir, um auf ihren Reisen des Wohlwollens der
Gotter sicher zu sein. Heuchelel und horasische Winkelziige sind ihr
ein Greuel: Alles, was man nicht unter vier Augen bel einem guten
Humpen kléren kann, ig ihr verhald — und muss dann bisweilen mit
ihren gefirchteten Kiinsten ds Sébelschwingerin gddst werden. Be
der Mannschaft ist de aufgrund ihrer offenen Art und der Angewohn-
heit, bisweilen auch den unbedeutendsten Schiff§ungen nach seiner
Meinung zu tragen, beliebt. Die Titel einer 'GroRadmiralin der Sid-
meerflotte’ und Edlen zu Bethana bedeuten ihr wenig, doch ihre Vea-
antwortung gegeniiber Mannschaft, Schiff und dem Expeditionsauttrag
(in dieser Reihenfolge) sind ihr heilig.

Dargdlung: Schitteln Se manchmal Ihr Haar, spiden Se dets ver-
sonnen mit einem Fernrohr (oder 8hnlichem Gegenstand) in Ihrer
Hand. Unterbrechen Se Gespréchspartner notorisch, aber freundlich,
sobald diese zu langeren Reden ansetzen. Duzen dSe jeden. Zu-
stimmungsfloskel: "Das wohl, das wohl."

Zitate

»Beim gerupften Aves, das nennst du brassen? Schau zu und lernel«
»Die Kugte igt nicht mehr fern, ich spiire se schon ..»

(beim Trinken) »Ein Schluck und weg, wer's nicht packt, ist ein Geck.«

MU 16 KL 14 IN15 CH 14 FF13 GE 16 KK 15
AG 1 HAO RA3 TA2 NG5 GG3 JZ3
ST18 MR 14 LE9 AE-

AT/IPA  17/16 (Entermesser (s.u.), 1W+5)

RS/BE 2/1 (Kapitansmontur)

Fernwaffen: 24 (Schneidezahn, 1W+4)

Geb.: 33 v.H. GroRe: 94 F

Haarfarbe: flammendrot/grau Augenfarbe: grin
Talente: Scharfe Hiebwaffen 15, Wurfwaffen 14, Akrobatik 8,
Koérperbeherrschung 11, Menschenkenntnis 12, Orientierung 14,
Wettervorhersage 10, Geographie 16, Sprachen 11
(Thorwalsch, Mohisch, Banbarguinisch, Gemein-Imperial,
Bruchstiicke von einem Dutzend weiterer Sprachen), Boote
fahren 13, Holzbearbeitung 12, Seefahrerin 18

Ausristung: Harikas UbergrolRes Entermesser fremdartiger
Machart ist eine magische Waffe (TP fur andere: 1W+4, im
Kampf gegen Kraken und Oktopoden jedweder Art verursacht
es drei zusatzliche Trefferpunkte), die sie unweit der Drachen-
insel errang.
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Daria Vindest, Malerin

»lhr glaubtet, dass 'Kunstler' und 'Friedfertigkeit’ einhergehen wie Mor-
gendammerung mit Sonne, doch es ist nur die Schonheit, die uns definiert.
Preiset nicht die Schonheit, seid die Schonheit! Meine Schonheit!«
—Marokkanischer Maler Retujian, wurde gelyncht, nachdem seine mit Men-
schenblut gefertigten Panoramen entdeckt wurden, 86 v.H.

Erscheinung: Eine fragil wirkende 43jdhrige, deren hellbraune Lok-
ken meist wirr ins Gesicht hangen, wo se gemeinsam mit dem stets
leicht gedffneten Mund einen Ausdruck sténdiger Verausgabung be-
wirken. lhr hohes Stimmchen ist kaum zu héren. Se tragt eine griin-
schwarzen Soldnerjacke mit geschlitzten Armeln, dazu eine enge
schwarze Hose und Sandalen.

Gesthichte Daria Vindest wurde zur Kinstlerin geboren, vom Alt-
meister der Perspektive, Miolag Korden, zur Malerin ausgebildet, und
spatestens, sait sie mit uniibertroffener Asthetik vor 20 Jahren die Bun-
ten Mauern zu Methumis restaurierte, vom Volk des Lieblichen Feldes
as Virtuosin der Leinwand gefeiert (siehe auch Fiirsten Handler, In-
triganten, S. 101). Doch ihre Arbeit erflillte Se immer weniger und
hinterliel3 nur Leere. Se nahm bald keine Auftrége mehr an, verwii-
stete in Wutausbriichen regelmaf3ig ihr Haus in Bethana, kein Liebha-
ber hidlt es langer in ihrer N&he aus. Irgendwann verfing se sich in
dubiosen Bekanntschaften und einem titellosen Band, den se bis zum
Ende verschlang und der ihrem Leben einen neuen Sinn gab: Die XIl|
Lobpreisungen des Namenlosen.

Dariaigt mittlerweile eine Dienerin des Alteren der Aonen im 2. Weihe-
grad. Ihr fehlt ein Zeh und das linke Auge, das Se durch eine exquisite
Glasprothese ersetzt hat. Seit ihrer Erleuchtung ist Se von der schmei-
chelnden Landschafts- und Portrétmalerei abgertickt und kreiert ab-
schreckende Leinwandkompositionen, die se ds Ausdrucksmaerei’
bezeichnet. Die Schergen des Namenlosen auf den Zyklopeninseln und
dem Festland bestimmten sie zur Mentorin fir das Wunderkind
Tionnin, das im Glldenland sein Schicksa zu erfillen hat. Dank her-
vorragender Beziehung zu Herzog Cusimo von Grangor gelang es
Daria, die Expedition Harikas zu begleiten ("Ich will den Glanz der
Westernis auf Leinwand einfangen.") und ihre verfluchte Staffde mit
an Bord der Lamea zu nehmen.

Charakter: Die Malerin gibt sich gerne anbiedernd-freundlich, insbe-
sondere den Geweihten gegenliber. Be ihren Portrétsitzungen plap-
pert de gerne Uber Belanglosigkeiten, die schnell langweilen. Immer
wieder Ubermannt die ansonsten sehr ausgeglichene Frau die Unzu-
friedenheit mit ihrer Arbeit, die ein sorgfatig angefertigtes Konterfel
schndll zerfetzt und das jéhzornige Kreischen der Kiinstlerin Uber das
ganze Deck schrillen l&sst.

Darstellung: siehe Aussehen. Atmen Sie bisweilen schwer, sprechen Sie
nur mit leiser Stimme, so dass die Spieler kaum en Wort verstehen.

Zitate

»Halt! Genau so stehenbleiben, das ist famos. Ich hole nur eben meine
Saffea.«

»Die Kunst igt eine Vermittlerin des Unaussprechlichen.«

»Sitzt Ihr bequem? Ja, ja, so eine Robe macht nur Unannehmlichkei-
ten. Zum Gliick it das Wetter ja gut. Seht lhr, wie schén das Licht
i

MU 12 KL 13 IN15 CH14 FF16 GE 10 KK 11
AG 2 HA 1 RA2 TA3 NG5 GG2 Jz7
ST12 MR9 LEG67 KE31

AT/PA  12/10 (Dolch, 1W+1)

RS/BE 11 (Gewand)

Geb.: 13v.H. GroRe: 85 F

Haarfarbe: braun Augenfarbe: dunkelgriin

Talente: Klettern 11, Lugen 10, Alchimie 11, Gétter und Kulte
10, Holzbearbeitung 13, Malen/Zeichnen 17

Ausristung: Von zwei Intuitionselixieren (C, E) erhofft sich
Daria Inspiration. Die Zahrenphiole enthalt ihre kostbare Grund-
lage fir die von ihr selbst angemischten Farben, die fir den
Portratfluch ebenso notwendig sind wie die Staffelei von
Nun'kun'tur - ein jahrhundertealtes Konstrukt aus immer noch
harzendem Pinienholz, in dem Borkenkafer verworrene Spuren
hinterlassen haben, die ein Kundiger oder Wahnsinniger als
Geheimschrift der namenlosen Priesterschaft deuten koénnte.

Tassilo, Muse & Gehilfe

Erscheinung: Ein 19jdhriger Jingling mit glanzend heller Haut,
schneeweiRem Kraushaar und flammend rubinroten Augen — ein Albi-
no. Sein edles Gesicht mit der klassischen Nase und breiten Stirn scheint
wie geschaffen ds Vorlage fir einen Mder. Beém Essen entbl 61 er ein
bedngstigend schdnes Gebiss. Er trégt meist Tuniken aus weilem Gold-
brokat mit Magentabesatz und einen Stirnreif mit schwarzem Jettstein.
Geschichte Tassilo heildt tatsichlich Tionnin Madaraestadin, geboren
am vierten Tag des Namenlosen as Kind des hohen Geweihten
Sephirim Isyahadin zu Laescadir (Die Tage des Namenlosen) und ei-
ner Hexe. Doch ds Vater seiner Sede gilt das Rattenkind sdbst und er
as das unheilige Kind im Frevlergewand, das den Ruf des liegenden
Gottes Uberall hdren machen soll und eine Zeit der Dunkelheit adff-
net, die nur einen Namen verdient: das XIII. Zeitalter. Trotz
praiosgesandter Veafolger entkam Tionnin immer seinen Haschern und
fand schlielich mit Sephirim auf der Zyklopeninse Dubar Zuflucht,
wo er in wirrem Wahn immer mehr Gesichte und Verkiindigungen an
Hohlenwanden niederschrieb. Er soll ds Legat und Verkiinder den
Westkontinent erreichen, um dort zu lehren und von den Gemarkun-
gen des Zweigesichtigen zu lernen und Kréfte zu blndeln. Die drei
Expeditionsschiffe mit Wissen (iber Aventurien mogen dabel ds Gast-
geschenk dienen, die Geweihten der Zwdlfe his dahin aus dem Weg
gerdumt sein.

Charakter: Der Junge wirkt in fas jeder Situation unberthrt, trégt ein
versteinertes Gesicht und lacht so sdten wie en Firungeweihter, nur
angesichts von Grausamkeiten zucken seine Mundwinkel unmerklich.
Er hdlt sch mest im Hintergrund, redet nicht viel, doch wenn sich
saine Lippen offnen, erblicken iberraschend treffende und pointierte
Wendungen das Licht der Wdt. Seine skurrilen Zeichnungen sind be-
gnadet, seine geschickten Finger scheinen Frau Vindest grof3e Freuden
zu bereiten. Welches Naturell in ihm géart, wird Sch erst in spéteren
Jahren wirklich herausstellen.

Zitate

(zu Daria) »Maedra, heute i ein guter Tag zum Maen.«

»Glaubt lhr, ich verstiinde Eure einfétigen Spal3e nicht, nur weil kein
&ffisches Lachen meine Zéhne fletscht«
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»ES igt nicht das Licht, das Menschen anders erscheinen lasst: Vid-
mehr sind es die Schatten, die sch zwischen den Konturen aufwerfen
und dles in Frage stellen.«

Fahigkeiten: Tionnin stehen viele der dunklen Wunder des
Rattenkindes zur Verfugung, darunter einige, die selbst Angeho-
rigen des vierten Weihegrades kaum bekannt sind. Er wird sich
dieser Macht vor allem bedienen, wenn er in Bedréngnis gerét.
Tionnin Madaraestadin koénnte in den nachsten Jahren eine
bedeutende Rolle in Myranor einnehmen - sorgen Sie dafir,
dass er die Uberfahrt lebendig lbersteht.

Dilga, Maatin

Erscheinung: Ein gedrungenes Weib, das trotz seiner kaum dreifdig
Lenze schon allerhand Kampfmale und silbergraues Haar trégt. lhre
tietc Stimme scheint dafur gemacht zu sein, auch im Getechtsgetimmel
oder bei Sturm gehort zu werden. Se trégt recht 1&ssg eine Maats-
uniform der Adlerflotte in blau-schwarz, die immer an den unmadg-
lichsten Stellen durchgeschwitzt ist.

Geschichte: Die Tochter eines Rivaner Fischers wurde Harpunierin
auf verschiedenen Waféngern, ehe Thorwaler vor funf Jahren ihr Schiff
auseinandernahmen und se sich im Ertrinken nicht besser zu helfen
wusste, ds die Tiefe Tochter um Hilfe anzuflehen. Seitdem dient Se
Charyptoroth, ihre Sede i 18ngst in die nachtblaue Doméne einge-
gangen. Das D&monenmal im vierten Kreis der Verdammnis ist eine
unabléssig ndssende Haut, was fur Schweil’ gehalten werden kann.
Angezogen von Xeraans Piratenreich schlug Se sich zunéchst auf der
Damonenarche Plagenbringer durch, ehe Se der Portifex in die Lénder
der Zwolfgottergldubigen schickte, um das Charyptoroth-Schwert
Yamesh-Aquam zu stehlen. Doch erst die Aufnahmein die Horasmarine
as meisterhafte Harpunierin und die Aussicht, an der groen Gillden-
landfahrt teilzunehmen, machte Dilga fur Xeraan unersetzlich: Nun
hat se die Aufgabe, die Schifte niemals im Westen ankommen zu las-
sen — kogte es ihr Leben. Anderen gegeniiber behauptet sie, se habe
eingt einen weillen Delphin harpuniert (wahr), betrete deswegen kei-
nen Efferdtempel mehr (wahr), da se zuerst mit dieser Fahrt Bul3e tun
will, ehe de dem Gott wieder gegeniibertreten kann (falsch!).
Charakter: Die Maatin ist herrisch, aber nichtsdestotrotz kumpel haft,
wenn se md gerade nicht Befehle des Offiziersstabs Uiberbringen muss.
Se erzéhlt bel Trunk und Spid gerne von ihren Wajagden in Ifirns
Ozean.

Dargellung: Rollen Se biswellen mit den Augen, sprechen Se laut,
deutlich und markig wie ein militérischer Ausbilder. Knacken Se bis-
weilen mit Ihren Knochen (bevorzugt den Halswirbeln).

Zitate

»Grof3 angeglotzt hat er mich, der Pottwal. Aber ich habe nur kalt gel&
chelt und ihm die Harpune reinggagt.«

»In die Wanten mit euch, das hier ist keine Praiostagsfahrt! «

MU 14 KL 10 IN14 CH14 FF14 GE 13 KK 16
AG 4 HA3 RA4 TAA4 NG4 GG6 JZ5
ST9 MR5 LE66 AE—

AT/PA 16/13 (Wallanze, 2W+4), 14/12 (Entermesser, 1W+3)
RS/BE  2/2 (Uniform)
Geb.: 2 v.H.

Haarfarbe: silbergrau

GroRe: 83 F
Augenfarbe: ultramarinblau

Talente: Infanteriewaffen 11, Wurfwaffen (Harpune) 23, Korper-
beherrschung 12, Schwimmen -5, Selbstbeherrschung 11,
Fischen/Angeln 9, Magiekunde 8, Boote fahren 12, Gefahren-
instinkt 8, Richtschitze 13

Fahigkeiten: Sie kann mittels Blutmagie Damonen und Kreatu-
ren aus Gal'k'zuuls Reich herbeirufen und beherrschen sowie
Ertrunkene zu Wasserleichen erwecken. Wasser in ihrer Nahe
wird schnell faulig. Ein Paktgeschenk ermdglicht ihr unter Verlust
von 2W6 LP einen ZORN DER (ANTI-)ELEMENTE (WASSER)
zu bewirken, der 3W6+9 SP verursacht.

Ausristung: Dilgas Wallanze (auch als Fernwaffe: Reichweite
25; TP+-Entfernung (+6/+3/0/-1); Tabelle Efferdbart) ist ihrer
Erzdamonin 'geweiht' und richtet bei allem Meeresgetier (und
Efferdgeweihten ...) doppelten Schaden an. Wer durch die Waffe
verwundet wird, muss eine Selbstbeherrschungs-Probe+8
bestehen oder glaubt zu ertrinken (AT/PA je -2, jede KR 2 SP
fur W KR).

Wilbur von Rabenmund, Emissér des Mittelreichs
Erscheinung: Ein 41jdhriger mittelreichischer Nationalist in blau-rot-
goldenem Umhang mit hagerem Gesicht, schwarzem Schnurrbart und
minimalistischer Mimik, der mit seinem Stockdegen besténdig den Takt
zu einem Lied auf die Planken klopft.

Charakter: Der Rabenmunder, bislang Gesandter in Aranien und Vogt
der Baronie Efferdstrénen, vertritt ds erfahrener Diplomat die Interes-
<en des Mittelreichs mit unverhohlener Bestimmtheit. Sobad er glaubt,
etwas laufe den Interessen des Kaiserreichs zuwider, pocht er auf den
Vertrag von Oberfels oder verlangt eine Besprechung mit Harika unter
vier Augen. Schndll legendér werden seine zahireichen Marotten: Er
grufét lauthals Sonne und Mond bel Auf- und Untergang, weigert sich,
Fisch zu essen, achtet beim Gehen darauf, auf keine Plankentuge zu
treten und bewirft jedesma die Schiffskatize, wenn ge in Sichtweite
ist. Er wurde vom Altmeister der Diplomatie, Ellinar Sterntreu, eigens
fur eine separate 'Erstkontaktsituation' mit guldenl&ndischen Macht-
habern eingewiesen und spekuliert darauf, dass er mit deren Hilfe bel
der Ruckfahrt der Flotte selbst das Kommando Uber die Expedition
haben wird, die dann mit dem Endurium im Laderaum freilich Havena
anléauft ...

Alessandrian Arivorer, Derograph der Hesindekirche
Erscheinung: Ein schleksiger, fa zwe Schritt grof3er Endvierziger,
der sain dunkles Haar schulterlang trégt. Gewandet in das gelbgriine
Wickelgewand der Hesindegeweihten, die Taschen voll mit Schreib-
zeug. Die silberne Schlange am Hals weist auf einen Hohen Lehrmei-
ster hin.

Charakter: Der vidleicht berihmteste Derograph sdit Bastan Munter
und Mitglied der Avedoge bereiste schon ds Novize der Hallen der
Weisheit zu Kudik vide Lande Aventuriens und fertigte Zeit seines
Lebens hoch gerihmte Beschreibungen von Thorwal, dem Land der
Ersten Sonne, Meridiana, Nordostaventurien und zuletzt der Periphe-
rie der Schwarzen Lande an, die derzeit in Kudik sortiert werden. Er
teilt Harikas Sehnsucht nach fernen Léndern und erfiillt sch mit der
Guldenlandfahrt einen dten Traum: der Spur seines groléen Vorbilds
Bastan Munter weiter zu folgen und etwas zu vollbringen, was dieser
Mann vor drel Jahrhunderten nicht geschefft hat: aus dem Giildenland
wieder zuriickzukehren.

Zerstreut wie er haufig idt, parliert er gerne unwissentlich in wechseln-

78

REISE ZUM HORIZONT



den Fremdsprachen, nie jedoch in der Muttersprache seines Gegen-
Ubers.

Relevante Werte: ST 13, KL 19
Geographie 18, Geschichtswissen, Gotter und Kulte, Sprachen
kennen je 15+

Tsabella, Geweihte der Jungen Gottin

Erscheinung: Eine 24jdhrige gelenkige Frau mit braunem, knielan-
gem, verfilztem Haar. Mit klarer Stimme singend |&uft Se meist bar-
fuld, behéngt mit allerlei bunten Tichern, Bandern und Schieifen, Uber
die Decks. Ein quékender Buntschreier hockt auf ihrer Schulter.
Charakter: Die begeisterte 'Regenbogenechse, die angeblich schon im
Arivorer Land Bauernaufsténde angezettelt hat, tréumt von einem uto-
pischen Gildenland, in dem Freiheit und Friede grenzenlos sind. Wah-
rend die Schiffe zu neuen Horizonten autbrechen, sieht Se es ds ihre
Pflicht an, die Besatzung auf diese Wdt vorzubereiten, spielt auf ihrer
Laute, verteilt freigiebig Zithabar (ein Rauschkraut), fordert die Ma-
trosen auf, Tagwerk Tagwerk sein zu lassen, sch neuen Gedanken hin-
zugeben und die starre Struktur an Bord zu durchbrechen — Aktionen,
die se bad mit Harika aneinandergeraten lassen.

Als profunde Heilerin kann se jedoch selbgt tédlich Verwundeten das
Leben retten.

Gin Sohn des Nasulf, zwergischer K&mpe und Mechanicus
Erscheinung: Ein in Leder und Kettenwerk gekleideter Ambosszwerg
im besten Alter von vidleicht 150 Jahren, der seinen roten Bart beid-
sditig nach hinten gebunden und im Nacken zusammengeflochten hat.
An seiner Hifte klimpern dlerlei Werkzeuge, er tragt einen Felsspalter,
sein Rundschild zeigt als Wappen eine silberne Streitaxt auf rotem
Grund.

Charakter: Der Feinmechanicus und Waffenschmied reist schon st
vielen Jahrzehnten durch die Wdt der Menschen und hat sch auf Tur-
nieren und in der Ogerschlacht einen Ruf ds Kémpfer gemacht (siehe
die dten Gruppenabenteuer Die Verschworung von Gareth und Mehr
as 1000 Oger). Jede andere Ansicht verbessernd, meint er, dass man
vid von den Glldenlandern im Bereich Mechanik lernen kénnte, und
verweist auf die Wunderwerke der Vinsalter Uhr und die von dort stam-
menden Spieldosen.

Zauberel halt er fir Hokuspokus und der fundierten Handwerkskunst
unterlegen, was pausenlos zu hitzigen Debatten mit Orchit von Hirsch-
furten fiihrt, die von phantasievollen Beleidigungen begleitet werden.
Gin will sténdig Schiffsmechanik und die Geschitze verbessern (meist
funktionieren se danach nicht mehr ...) und I&sst sich nur durch die
immer wieder aufsteigende Ubelkeit auf See und héufiger werdende
Gichtanfalle davon abhalten. Wer wiirde be dieser Gestalt schon ver-
muten, dass er tatséchlich ein Agent der KGIA ig?

Relevante Werte: ST 17, FF 10, KK 16
Waffenschmied 13, Feinmechanicus 8, Richtschiitze 6

Orchit von Hirschfurten, Hellsichtmagier und

Hesindegeweihter
Erscheinung: Ein sehniger 39jahriger mit aschblondem Haar und gri-
nen Augen, die sein apartes AuReres unterstreichen. Er tragt die Robe

eines Hesindegeweihten und ein Magierflorett, das er nur zum téglich
zelebrierten Tanz der Mada abnimmt.

Charakter: Sowohl ds WeilRmegier, Geweihter und Fechter ausgebil-
det, zog es den vidseitig talentierten Sohn eines garetischen Edlen an
vidle Orte: In Punin zum Adepten gekirt, in Gareth zum Priester ge-
weiht, Lehrer an Magierschulen in Kudik und Al'Anfa. Der tiefglaubige
Hellsichtspezialist, Libertarier und Kosmopolit wurde 20 Hal zum
Leiter des Instituts der Arkanen Anaysen ernannt, das er auf Bitten
der Magisterin der Magister fur eine wichtigere Aufgebe verlie3: Er
leitet auf der Expedition die gildenmagischen Kréfte und soll Harika
mit arkanem Ra zur Seite stehen. Meist wirkt er beschéftigt und leicht
gereizt, da er stéandig Kontakt mit den anderen Zauberern hélt. Er sdbst
wendet keine Zauberel mehr aktiv an, da er fast nur noch mittels der
Verbotenen Pforten Magie wirken kann. Er steht in sténdigem Disput
mit Gin Sohn des Nasulf, diesem 'antimagischem Klotz', dem er die
Vorziige der Zauberei gegeniiber 'profaner Eisenherumstiimperei' auf-
dréngen will. Nachte verbringt er in einer Hangematte am Oberdeck,
da er in der Enge des Schiffsbauches nicht schiafen kann. Sobad der
Klabautermann Nekkomak offenbar wird, ist er davon besessen, ihn
einzufangen und zu bannen.

Relevante Werte: Stufe 14, KL 18

Spezialgebiet Hellsicht; herausragende ZF: Beherrschungen
brechen, Destructibo, Gardianum, Analiis, Oculus Astralis,
Odem Arcanum, Elfen Freunde, Reversalis

Mylkidos, Hauptmann der Hylailer Seesldner

Der bérbeifige, funfzigjahrige Kapitano, der es trotz einer unvorteil-
haften Weichherzigkeit weit bel den Soldnern gebracht hat, tut Sch
vor alem durch seine heisere Sprechweise und gekonnte Spielereien
mit seinem Kriegshammer hervor. 1hm wurde von Buicklingen Pala-
mydas fir vied Gold angeboten, Haridiyon noch im Gildenland zu
beseitigen — was Mylkidos ablehnte. Erst ds seine Familie aus Garen
entfiihrt und er mit dem Leben von Frau und Kind erpresst wurde,
stimmte er dem Kontrakt zu. Erst wenn seine Auftraggeber die Hand
mit Haridiyons Familienring erhalten wirden, wére seine Familie wie-
der frei.

MU 16 LE 68 RS 5 (Plattenharnisch+Kettenzeug)
AT 15 PA 13 TP 2W+4 (Kriegshammer), 1W+1 (Mengbilar)
GS GST1 AU 8 MR6 ST10

Janna, Kagjltenméadchen

Erscheinung: ein 15jdhriges, hochgeschossenes, aber eher unschein-
bares Madchen mit blonden Zopfen. Tragt grobes Lederzeug, weicht
Blicken aus.

Charakter: Janna igt ein Stral3enkind Bethanas, das Harika ins Herz
geschlossen hat und ds Kgjitenmédchen mit auf die Reise nahm. Se
réumt meist unaufféllig in Harikas Raum auf, pflegt die Ausriistung
der Kapitanin oder fuhrt geschwind kleine Botengdnge auf der ganzen
Schivonelle aus. Das schweigsame Médchen spricht haufiger mit der
Schiffskatze ds mit anderen Menschen.

Janna ig tatséchlich eine kindliche Spionin der Hand Borons, sdt Jah-
ren zur Heimlichkeit ausgebildet und jingst geschickt plaziert, um in
der Expeditionsflotte aufgenommen zu werden. Aus bedeutender Po-
sition spielt de den aanfanischen Verfolgerschiffen Informationen aus
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Harikas Pladnen zu und bemiht sich, Kontakt zu den Verschwdrern
der anderen Schiffe zu halten. Sie wurde darauf abgerichtet, mit ihrem
versteckten Mengbilar ohne vid Vorgeplanke zu téten, doch mittler-
weile hat Janna Harika und andere auf der Lamea ds Menschen und
nicht nur as Zielobjekte kennengelernt, was die Beflirchtung ihres
Aushilders bestdtigen koénnte: Se it letztlich ein Kind und keine
Meuchlerin ...

Offiziere

Die zackige Navigatorin Dalida d'Abbastanza ist eine Horaspatriotin
und Korperfetischistin reinsten Wassers: Jeden Morgen lasst se zur
Horashymne aufspielen, macht mit freiem Oberkdrper Turniibungen
und schwimmt eine Runde um das Schiff. Segjunkerin Lucillaya Torese
bleibt eher hochgeschlossen und altertiimlich und beobachtet die Hel-
den weiterhin fir das DBA. Der gebrechliche 64jahrige Bordheller, ma-
giebegabte Alchimist und Metallurg Doctor Lysvalis (Vinsat, Heilung)
werkelt meist in seiner Kgjiite oder tauscht mit Harika Erinnerungen
Uber die erste Fahrt aus. Der massige Seekaplan und Efferdgeweihte
Piendo Calvino da Vigterdi hat stets einen frechen, nicht ganz klerika
len Spruch parat, kann aber ebenso ernst wie sein Novize Dorian sein,
wenn es um die Gesetze des Launenhaften geht. Schiffsmaga Raskaja
Ingirsdottir, bis vor kurzem noch Magistra an der Bewegungsschule
zu Belhanka, verstent sch auf Elementarbeschworung, Sebst- und
Fremdbewegung und Verdnderungszauberei. Als Thorwalerin muss se
manch versteckte Anfeindung ertragen, tber die se sich bei Ales-
sandrian Arivorer, der im Laufe der Fahrt ihr Geliebter wird, ausweint.
Der rotnasige Geschiitzmeister Jost Kimmenkorn von den Westwind-
drachen ist ein Vaporigt, der auch unter seinen Leuten nicht ernst ge-
nommen wird, angeblich jedoch im betrunkenen Zustand (in dem er
mit seinen Geschiitzen spricht) besser arbeitet ds niichtern.

Mannschaft

Die Matrosen sind vom klassischen Seemannsschlag, meist erfahrene
Seeleute aus den Kustenstédten des Lieblichen Feldes, doch Harika
zahlt auch einigen Seefahrern aus anderen Landern die Heuer aus.
Der schweigsame Steuermann Curtan scheint am Steuer festgeklebt
zu s&in und nimmt dort auch seine Mahlzeiten ein. Die furunkel-
geplagte Segelmacherin Tilliane Prefudi ist bienenfliefig und webt sich
fir gewdhnlich ihre Hande blutig. Der dicke Smutje Sdchion flucht
gerne Uber die Undankbarkeit der Besatzung, die seine kostlichen Krea
tionen gar nicht verdiene. Klassische Unruhestifter sind die drei gro-
lenden Gagenvigel Jeto, Remoldo und Dyskine, habstarke Matro-
sen, die bereits wegen verschiedener Delikte einsal3en. Der alte, redse-
lige Bulacio, der schon vide H&fen gesehen und unter zahllosen Kapi-
tanen gedient hat, gilt ds Sprecher der Mannschaft.

Waeitere Namen: Alrigio, Carmina, Denderan, Efferdane, Faldor, Gro-
ben, Hilal, Isida, Kadron, Luca, Mulena, Ranari, Siphio, Synella, Ti-
mor, Zoé

Hylailer Seesdldner

Die 50 spieffbewehrten Soldner (je 25 auf der Lamea und Shafir) tra-
gen schwarze Wappenrécke und bunte Béander, was ihnen den Namen
'Schwarzbunte Schar' eingebracht hat. Se sprechen im schwerfaligen
zyklopéischen Dialekt, und zwischen ihnen, den Westwinddrachen und
den Matrosen gibt es haufig kleine Reibereien. Die langen Tage ver-
bringen se mit Waffenlibungen und Wrfelspilen. Durch Treue zum
Horasreich hat sich die Truppe nie ausgezeichnet — so ist etwaein ein-
stiger Oberst der Hylailer heute Grofzadmiral von Mengbilla— doch so
lange se ihren Sold erhalten, ist ihre Disziplin kaum zu Uberbieten
und das prédestinierte se fir Harika ds Bewdffnete fir die Gilden-
landfahrt.

Schlachtruf: »Mit dem Pailos! Fir Palosi« (Nicht, dal3 se an Bord den
unhandlichen Pailos fiihren wiirden ...

Typische Hylailer Soldner (4. Stufe)

MU 13 LE40 RS2 AT13 PA 11

TP 2W+4 (Pailos), 1W+2 / 1W+3 (Kurzschwert, Sabel)
GS GST1 AUS55 MRO

Fernwaffe (Kurzbogen oder Schleuder): 15

Typische Seeleute (4. Stufe)

MU 11 LE40 RS1 AT11 PA10

TP 1W+3 (Séabel, Entermesser, Speer, Kurzschwert)
GS GST1 AU 53 MR -2

Fernwaffe (Kurzbogen, Wurfmesser oder Wurfbeil): 13

Seesoldaten

Zweihundert kernige Seekrieger und Richtschiitzen der Horasmarine
sorgen fir die Wehrhaftigkeit der drei Schiffe und packen auch be
Schiffsdiensten mit an, da es sich die Expedition nicht leisten kann, so
vidle Leute nur wahrend der seltenen Kampfsituationen zu beschéfti-
gen. Das 1., IV, VII. und VIII. Banner des Horaskaiserlichen Elite-
seegarderegiments Westwinddrachen (Farben: griin und blau mit gol-
denem Adler) vertellen sich auf die drei Schiffe (40 auf der Lamea, 135
auf der Tolman, 25 auf der Shafir). Vide von ihnen sind mit Admira
von Chetoba bereits gegen die Thorwaler gefahren und gehorchen im
Zweifdgdl nur seinen Befehlen.

Typische Seesoldaten (4. Stufe)
MU 12 LE 40 RS 3 (Kettenwerk)
TP 1W+4 (Schwert, Hellebarde)
GS GST1 AUS55 MR 1
Fernwaffe (Kurzbogen oder Armbrust): 15 oder Richtschiitze 15

AT 12 PA 11

Murbel, Schiffskater

Der grof3e, grauschwarze Aveskater, eine Rasse, die der Hexenkatz sehr
ahnelt, ist recht verschmust und liegt lieber faul unter einer Holztrep-
pe, ds den zahlreichen Ratten des Schiffes nachzuspliren — denen er
ohnehin Schiffszwieback ds Nahrung vorzuziehen scheint.

Nekkomak, der Klabautermann

Nekkomak ist ein putziger Geselle, der den Helden etwa bis zum Knie
reicht. Er besitzt strubbeliges, griines Haar, das wirr unter seinem klei-
nen Zweispitz hervorlugt. Dazu passend ist er in eine lustige, blau-
griine Phantasieuniform gekleidet, die an seinem Kugelbauch recht
stramm sitzt. Seine dicke, rote Knollennase verrét, dass er sich am lieb-
sten Uber die Rumvorréte eines Schiffes hermacht.

Nekkomak war die 'gute Sedl€ jenes Schiffes, das einst vom havenischen
Guldenlandfahrer Bhuan Bruadir befehligt wurde. Als dieses Schiff in
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einer Sturmnacht gegen Felsklippen vor Havena gedriickt wurde, lief3
Kapitdn Bruadir mit Hilfe von Neckern aus dem Rahmast eine Kiste
anfertigen, um Nekkomak das Leben zu retten. Der Klabauter ware
ansonsten mit dem Schiff zugrunde gegangen. Seit dieser Zeit wohnt
Nekkomak 'im Holz' seiner Kiste — und leidet schmahlich unter See-
krankheit. Natrlich wei3 er, was auf der Bronzeplatte in der Kiste
eingraviert ist, aber er musste seinem Freund, Kapitén Bruadir, damas
bei seinem Klabauterehrenwort versprechen, niemanden davon zu ver-
raten. Ein Wort, an das er sch his zuletzt auch den Helden gegeniiber
verpflichtet fihlt ...

Nekkomak igt die meiste Zeit an Bord der Prinzessin Lamea schlecht,

wimmert vor sich hin und hat sich deswegen zum Ziel gesetzt, die
Fahrt zu sabotieren, um wieder an Land gebracht zu werden. Wenn
die Helden ihm in die Hand versprechen, dafiir in Myranor zu sorgen,
haben se einen heimlichen Freund an Bord gewonnen.

Der dles in dlem verspidte, leicht abzulenkende Klabauter kann sich
unsichtbar machen und verfugt auch Uber manch anderen Kobold-
trick. Gerade deswegen oll er aber nicht zum taktischen Instrument
der Helden missbraucht werden, das die Detektivplots des Szenarios
ruiniert. Nekkomak ist eine Megterfigur fir die Romantiker in Threr
Gruppe. In dramaturgischen Problemsituationcn ist er entweder gera-
de wieder sterbenskrank — oder hoffnungsos betrunken.

Auf der Konig Tolman

Konteradmiral Rubec von Chetoba,

Kapitan der Kénig Tolman

Erscheinung: ein etwa vierzigjghriger Konteradmiral der Adlerflotte,
der die Unerschiitterlichkeit eines Granitfelsens ausstrahit: sehnige
Kampferarme, auf méchtigen Schultern ruht ein kantiges Gesicht, das
von einem Zweispitz mit griin-goldener Federpracht gekront wird. Aus
seinen gets taxierenden dunklen Augen spricht die Uberlegenheit des
Fahigeren. Die Stimme rallt rau und dunkel aus den Tiefen des Brust-
korbs empor. Das braune Haar tragt er in einem kurzen Birstenhaar-
schnitt. Rubec ist in einen gets scheppernden Kudiker Lamellar mit
etlichen Auszeichnungen und dem Zeichen des Horasadlers gewan-
det.

Geschichte: Rubec von Chetoba entstammt dem chababischen Haus ay
Oikaldiki, zieht es aber vor, unter dem Namen seines Lehens und sai-
nem militérischen Rang—sdbst erkdmpfte Leistungen — angesprochen
zu werden. Er ig in erster Linie Offizier, dann erst Edelmann und
schliefflich Kapitan. Er trat mit 14 der Seekadettenschule bei und legte
eine mustergliltige Karriere as Offizier der Horasmarine auf das Vin-
salter Parkett: Mit 29 erhidlt er bereits ein Kommando, mit 36 jagte er
erfolgreich menghillanische Piraten und vor einem Jahr wurde er zum
jingsten Admiral der Heimatflotte ernannt. Seine Loyalitét gegentiber
dem Horasreich ist nahezu sprichwdrtlich, seine innovativen Taktiken
zu See sorgen fir Aufsehen, sain virtuoser Umgang mit knappen Res-
sourcen pradestiniert ihn fir jede Langstreckenmission.

Nachdem eine erfahrenere Admiralin ausfid, leitete er Ende 29 Hal
die Strafexpedition gegen die Thorwaler (AB 84) mit groRem militéri-
schen Erfolg: Als 'Bestrafer der Rahjafrevler' und 'Feuerddmon von
Thorwal' igt er bereits in die Geschichtsbiicher eingegangen. Mit der
selbstherrlichen Annexion einiger Inseln der Olportsteine hat er jedoch
seine Kompetenzen Uberschritten und seine Schwéchen ds Langzeit-
stratege offenbart. Er wurde nach seiner Riickkehr in Grangor offizidl
as Held gefeiert, hinter verschlossenen Tiren aber wegen
'murakianischer Kapriolen' abgemahnt und mit einer neuen Aufgabe
betraut, die ihn moglichst weit weg von Vinsat filhren sollte (denn
erfolgreiche Feldherren waren schon immer eine Gefahr fir die eta
blierten Machthaber): Der Kreis der Horaspatrioten empfahl ihn er-
folgreich as Kapitén fir die Gildenlandexpedition, wo er ds
rondrianisch-loyales Gegenstiick zu der Weltenbummlerin Harika und
dem Kauffahrer Siherius fungieren soll.

Charakter: Zwel Beyiffe sind bei Rubecs Schiffs- und Menschenfiih-
rung von zentraler Bedeutung: Disziplin und Ehre. Wer ds Matrose,
Seekrieger oder Bombardier an Bord der Kdnig Tolman nicht seine
Pflicht erflillt, bekommt zu spliren, wie Blut und Eisen den Gehorsam

wiederherstellen. Téglicher Drill soll die Einsatzbereitschaft gewahr-
leisten, die Predigten des Praiosgeweihten die Treue zum Horasreich
festigen. Taugenichtse, Fremdléandische und defekte Rotzen genief3en
bei Rubec diesalbe Verachtung. Wenn er nicht gerade auf der Achter-
trutz Befehle gibt, widmet er sich in der Kgjite seiner prunkvollen
Waffensammlung oder bespricht mit der 1. Offizierin neue Moglich-
keiten der Ressourcenrationierung. Dass ihm — dem tadellosen Diener
Ihrer Horaskaiserlichen Mgjestét — bel dieser Expedition eine burschi-
kose Nicht-Horasierin vor die Nase gesetzt wurde, sieht er ds Scharte
an, die es friher oder spéter auszuwetzen gilt. Die Méglichkeit dazu
gibt ihm das von Staatsminister und Staatsadmiral unterschriebene
Primérattest 23, dasihm das Kommando Uber die Expedition gewahrt,
wenn Harika den Zielen des Horasreichs zuwiderhandelt.

Dar stellung: Machen Sie einen gelassenen Eindruck, Bauch rein, Brust
raus, Kinn vorsrecken und mit dem tiefsten Bass knapp und biindig
sprechen. Fixieren Sie Ihre Spieler mit [hren Blicken ungemditlich lan-
ge. Ricken Se Ihre Kleidung gerade, sobad se Faten wirft.

Zitate

»Die Adleflotte ist kein Florett, die Adlerflotte it ein Breitschwert.«
(im Gefecht): »Backbordrotzen klar! Ruder hart backbord aufdrei! Eins.
Gegtaffdt feuern! Zwei. Wir fuhren das Sanin-Mantver aus. Ein Fass
Rum, wenn ihr den Fockmast trefft! Dreil«

»Mag durchaus sein, dass uns das einige Besatzungsmitglieder kostet.
Das snd zu vernachldssigende Kollateralschaden.«

»Diesss Sthiff hat seine eigenen Hoheitsgewasser, und de reichen ex-
akt so weit, wie unsere Rotzenkugeln fliegen.«

MU 17 KL 15 IN13 CH15 FF10 GE 13 KK 16
AG 3 HA1 RA4 TA3 NG3 GG3 JZ6
ST13 MR9 LE81L AE-

AT/PA 17/15 (Kusliker Sabel, 1W+4), 16/14 (Pailos, 2W+5)
RS/BE 4/2 (Lamellar)

Geb.MOv.H. GroRe: 96 F

Haarfarbe: schwarzbraun Augenfarbe: nussbraun

Talente: Infanteriewaffen 11, Schwerter 13, Kdrperbeherrschung
12, Uberzeugen 10, Etikette 9, Feilschen 11, Menschenkenntnis
10, Wettervorhersage 9, Mechanik 9, Kriegskunst 14, Sprachen
5 (Tulamidya, Thorwalsch 1), Boote fahren 11, Gefahreninstinkt
11, Seeoffizier 16

Ausristung: Der Kusliker Sabel Ranafandel (spitz zulaufende
Klinge aus Eisenwalder Stahl, Korb in Form echsischer Klauen)
wurde von Bander ya Merilla aus Bethana geschmiedet. Rubec
fuhrt stets zwei Tiegel mit Waffenbalsam (C, E) mit.
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Matgew Surjdoff, Kreaturensammler

Erscheinung: ein dicker Lebemann mit Doppelkinn, dunklem Rah-
menbart und rot geférbten Pausbacken. Das Haupthaar ist teilweise,
geschoren. Er kombiniert schlichte Festumer Handlerstracht mit bun-
ten norbardischen S&umen und Bandern.

Geschichte: Der Spross der bekannten Festumer Norbardensippe ging
nach Entdeckung seiner Fahigkeiten zur Tierbeherrschung im Gehei-
men beim greisen Druiden Wassilaw Junkhoff (der auch Archon Mega-
lon unterrichtete) in die Lehre und lernte dles Uber den Geist von
Mensch und Tier. Seinem Interesse an dlen Kreaturen Deres konnte
er bad ds Kreaturensammler und Tierpréparator des Festumer Zoos
folgen: Salbst Riesenschmetterlinge aus dem Gildenland hat es hier-
hin verschlagen. Je mehr Surjeloff die Tiere verehrte, desto mehr haldte
er die Menschen und ihre Vereinnahmung Sumus. Dunkle Versuchun-
gen lielen ihn zu einem Pakt mit Agrimoth hinreif3en, auf dass er vier
der sechs Elemente gegen die Zwelbeiner hetzen kann, erkannte je-
doch zu spét, dass die Ungeschaffenen der Siebten Sphére keinen Un-
terschied zwischen Mensch und Tier machen: Er ist im 2. Kreis der
Verdammnis Widharcals und kann sich kaum gegen die Versuchun-
gen seiner Fahigkeiten erwehren.

Matgew fungiert schon seit langerem ds Spion Gaottas in Festum
und begleitet nun ds versierter Zoologe die Fahrt ins Glldenland, um
die vermuteten Schétze fir das Damonenkaiserreich zu bergen und
ale anderen interessierten Parteien auszuschalten.

Charakter: Matgew ist meist mit seinen Tieren beschéftigt, um die er
sich flrsorglich kiimmert, die er aber ebenso schnell fiir seinen sinistren
Auftrag opfert - er Seht Se ds seine Legionére in der Schlacht gegen
den Menschenwahn. Haufig grummelig und abweisend, Uberrascht
sain wechsalhaftes Gemiit manchmal dadurch, dass er einen Humpen
Grog gut zu heben weil’ und sogar das Tanzbein schwingt. Menschen
schétzt er kat berechnend mit stechendem Blick ein und bedient sch
ihrer mit weniger Skrupel ds bei seinen Kreaturen. Wer ihn genauer
beobachtet, bemerkt seine Angst vor Feuer und Eisen — Damonenmal
und druidische Empfindlichkeit.

Darstdlung: Blasen Se Ihre Backen auf, haten Sie sich gelegentlich
den Bauch und spiden Sie mit einem Haustier (0 vorhanden), solan-
ge Se Magew verkdrpern. Andern Se lhre Mimik urplétzlich von
unwirsch zu fréhlich.

Zitate

»Tiere sind die besten Geféhrten: Se stellen keine Fragen und kritisie-
ren nicht.«

(zu einem Helden mit Haustier:) »Bd Mokoschas Fliigeln, das it ja
ein Prachtexemplar. Wirdet ihr einer Deckung zustimmen?«

MU17 KL14 IN16 CH13 FF13 GE 13 KK 9
AG2 HA5 RA3 TA1l NG5 GG3 Jz4
ST11 MR 12 LE 46 AE 83

AT/PA  18/8 (Peitsche, 1W)

RSBE 11 (Wams)

Geb.: 19v.H. GrofRe: 92 F

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun

Talente: Selbstbeherrschung 11, Tanzen 9, Menschenkenntnis
10, Pflanzenkunde 9, Tierkunde 15, Magiekunde 10, Abrichten
14, Heilkunde Gift 11, Stimmen imitieren 9

Zauberfertigkeiten: Hellsicht triiben 6, Grof3e Verwirrung 9,
Herr lber das Tierreich 14, Zwingtanz 10, andere druidische
Beherrschungen 5+, Somnigravis 5, Geister beschwéren 11,
Sumus Elixiere 6, diverse Hellsichtspriiche 4+, Blitz dich find 8,
Eisenrost 6*, Das Sinnen fremder Wesen 7, Druidenrache 6,
Fluch der Pestilenz 5, Aerofugo Vakuum 5* Brenne toter Stoff
8*, Dunkelheit 7, Hartes schmelze 5*, Kraft des Erzes 10%,
Windhose 8*

Fahigkeiten: Neben der Kenntnis um einige Zauberspriiche (mit
* gekennzeichnet) ist Agrimoths Geschenk die Mdglichkeit, ein-
mal mit einem der vier Elemente Feuer, Luft, Erz und Humus
beliebig lange verschmelzen und sich darin bewegen zu kénnen.
Ausriistung: Matajew versteckt seinen (mit allen Dolchritualen
vferzauberten) Vulkanglasdolch in einem Stiefel. In seinen
Glrteltaschen tragt er einen Vorrat an Chonchinissalbe,
Thonnys und eine Giftpaste aus Shurinknolle. Bergkristall,
Eichengalle, braune Klippechseneier und Krétenfett sind fir
Rituale notwendig.

Besatzung & Passagiere

Treu ergeben snd Rubec seine Adjutanta Asmodena von Urbe-Mar-
vinko, die Hauptleute Bolzek und Mazarino von Gabellano von den
WestwinddrachenundderritterlicheNavigator Rondravioya Tamar asco,
wéhrend die junge Bordheilerin Feodora etwas Uberfordert wirkt und
versucht, dem dles beherrschenden Konteradmiral Paroli zu bieten.
Der betagte dogmatische Schiffsmagier Fadrilion Funfstern (Kudik,
Antimagie) hofft, im Glldenland auf Spuren des legendéren Naranda
Ulthagi zu stof3en, zusammen mit seinen Kollegen Premodia (Bethana,
Kampf) und Kartor ya Istan (Kudik, Antimagie) sall er Garant fir die
Zurlckverwandlung Prinz Haridiyons sein. Neben der efferdgewehten
Bordkaplanin Alvene Terumaris, beherbergt das Schiff den Praios-
geweihten Praias Sonnenglut, die Rondradienerin Letizza und die he-
sindegeweihte Historikerin Rodothe ab Djugan'Kaij. Zur Unterhal-
tung der Mannschaft trégt die Gauklerin Ulabeth bel, eine Elfe, diein
der havenischen Efferdschule aufgewachsen ist (Sehe Todlicher Wein,
S. 52) und neugierig auf das Land jenseits des Horizonts ist. Nebenbel
spioniert se noch firr Nostria. Der Nandusgeweihte Or philesvon Teru-
bis transportiert die versegelte Truhe mit den Akten Nazir ter Vaans.

Auf der Prinz Shafir

Siberius Bramgtetter, Kapitan der Prinz Shafir

Erscheinung: Ein klener, zerfurchter Mittfinfziger mit weil’en Zopf-
chen und unpraktischem Rauschebart, hinter dem stets Pfriem gekaut
wird. Das rechte Auge ist weil3 getriibt, das andere blinzelt wachsam.

Sen linkes Bein ist ab dem Knie eine Kriicke aus Eibenholz, mit der
er dch gut vernehmbar Uber seine Schiffsplanken bewegt. Seine kehli-
ge Stimme Uberschlégt sich schnell und wird von ihm durch raum-
greifende und flinke Gesten unterstiitzt. Siberius trégt meist grau-blaues
Kudiker Linnen und eine Weste mit einigen Fetischen.

82

REISE ZUM HORIZONT




Geschichte: Siberius, der 'Seemarder’, gilt ds erfahrenster Gilden-
landfahrer Aventuriens. Seit seinem zwdlften Lebengahr war er be-
reits sechsmd jensats des Ozeans, immer, um lukrative Geschéfte zu
tétigen. Stets gelang es ihm mit Ligt, kaufménnischer Skrupellosigkeit
und oft mehr Glick as Verstand, dle Widrigkeiten zu bestehen und
wieder den Hafen von Kudik mit seiner Fracht zu erreichen (wenn
auch in einem Fal nur ds einzelner Schwimmer auf einem Baum-
stamm aus goldenem Holz). Das traditionsreiche Haus Bramstetter
war der bedeutendste Lieferant fir Gildenlandwaren, ehe einige Ex-
peditionen - darunter eine unter der Fiihrung von Siberius’ Schwester
Line— verschollen blieben und sich Stover Stoerrebrandt des bankrot-
te Unternehmen einverleibte. Die Fuhrung der Adlerflotte kam um
den Zivilisten Siberius bei der Ausriistung der Expeditionsflottille gar
nicht herum. Was der Kapitan nur salber weif3: Seit einem Geldbnis ist
er ein Mondschatten, ein heimlicher Gewelhter des Phex, dem er saine
erfolgreichen Fahrten verdankt.

Charakter: Der dte Bramstetter hat bereits dles gesehen und ist kaum
zu bremsen, wenn er Anekdoten aus seinen frilheren Reisen erzéhit,
und kommentiert salbst die ungewohnlichsten Ereignisse der Uber-
fahrt mit lakonischen Vergleichen. Trotz seiner Umgénglichkeit schim-
mert immer wieder der eiskalte Handler durch: Siberius tut nie etwas
ohne Gegenleistung und versucht aus Gewohnheit, aus jeder Gele-
genheit groltmoglichen Vortel zu schlagen. Er scheint nie zu schla-
fen, steht nachts auch sdbst ma am Steuer und halt einsam mit den
Sternen Zwiesprache. Fir seine geliebten Wiirfelspiele findet er nur
noch widerwillige Mitspieler, da er fag nie verliert. Seine wahre Moti-
vation fur die Fahrt nach Myranor i, die Spur nach seiner geliebten
Schwester Line aufzunehmen, fir die er notfals auch die Expedition
verlassen will.

Darstellung: Lassen Se Ihre Finger nicht zur Ruhe kommen, blicken
Se gelegentlich vertraumt durch Ihre Mitspieler hindurch, anstatt se
anzusehen. Sprechen Se mit Kaubewegungen und lassen Sie immer
wieder des 'R’ Uber den Gaumen rollen.

Zitate

»Arrr, genau wie damal's, 1009, aswir nur noch vom madenverseuchten
Staub des Schitfszwiebacks lebten und das Rindseder an den Rahen
tagelang im Meer einweichen mussten, um wenigstens irgend etwas
zum Beif3en zu haben. Hat uns acht Seeleute gekostet. Schade um die
Jungs und Médels.«

»Wir werden einen Sturm bekommen, wie ihn Efferd nur dle hundert
Jahre lodésst: Mich juckt'sim Holzbein, dass ich mich bis auf die Kno-
chen kratzen méchte.«

MU15 KL 15 IN17 CH14 FF16 GE 11 KK 11
AG 2 HA3 RA3 TAS NG4 GG7 JZ2
ST14 MR 11 LE 73 KE 49

AT/PA  14/14 (Rapier, 1W+3)

RS/BE 1/1 (Weste)

Geb.: 25 v.H. GroRe: 79 F

Haarfarbe: weil3 Augenfarbe: nachtblau/weif3
Talente: Stichwaffen 13, Schleichen 11, Sich verstecken 10,
Feilschen 16, Schatzen 13, Wettervorhersage 12, Geographie
14, Gétter und Kulte 10, Rechnen 10, Sprachen 13 (Mohisch,
Tulamidya, Gemein-Imperial, Kerrishitsch), Sternkunde 13,
Falschspiel 11, Gefahreninstinkt 12, Seefahrer 16

Ausrustung: Der Pfriem, den Siberius kaut, ist meist Gulmond,
das ihn nachtelang wachhalt. Seine linke Hand ziert ein
Messingarmband, das seiner Schwester gehort hatte.

Jabato, Ausguck und Taucher

Erscheinung: Eingerademal acht Spann grof¥er, muskelbepackter Wad-
mensch mit einer Haut dunkelrot wie Mohagoni, die von gezackten
Téowierungen Ubersdt ist. Das Kraushaar it im Nacken verknotet.
Er trégt nur einen Lendenschurz mit baumelndem Schnickschnack,
ein buntes Muschelhorn — und ads Wdfe das 'Schwert' eines Sagefi-
sches.

Charakter: Jabato (Katze-gut-flieRen) war der Schamane einer Toca
muyac-Sippe auf dem Perlenmeer, die in die Fange von Krakoniern
geriet, denen nur er sabst entkommen konnte und daraufhin ziellos
durch ganz Aventurien bis nach Grangor wanderte. Er hélt seinen
Tapam fir tot und gibt sich entsprechend draufgangerisch und lebens-
mude: Als scharfgesichtiger Ausguck klettert er wie eine wahre Mast-
ratte, im Kampf schont er sch nicht. Seine groRen Schwimm- und
Tauchkiinste sollen Garant dafur sein, das Endurium zu finden. Ge-
mal3 seinem Glauben liegt hinter dem Sonnuntergang das Totenreich,
und dorthin fahrt er nun.

Relevante Werte: MU 14, GE 17, KK 16
Schwimmen 17, Macht der Elemente 7, Reinigen des Wassers
10, Zeichen setzen 5

Besatzung & Passagiere

Neben den funf Offizieren von Siberius Stab, darunter ein Schiffs-
magus, der aif Beherrschung und Verwandlung spezidisiert ist, sind
die Magierin U. L. Riccardi (Bethana, Kampf) und die junge Puniner
Andytikerin Mirhiban erwéhnenswert, die - aufgewachsen im Dorf-
chen Brig-Lo — fir Gildenvorsteherin Prishyavon Grangor den 7. Tell
des Manuskripts von Tgelin-Ra'id im Gildenland finden sall. Die drei
Zauberkundigen haben den Krigtallschadd (sehe S. 84) in Verwah-
rung, bis er benttigt wird. Der Botaniker Gribaldi langweilt sch, so
lange er nur Algen untersuchen kann. Geistlichen Beistand spenden
der Ingerimmgeweihte Simiadan und der Traviageweihte Nestefan.

Alanfanische Spione

... tummeln sich dank der Intrigen des Kgjitenmadchens Janna hier
0 héufig, dess se die Prinz Shafir in ihre Gewadlt bringen kdnnten:
eine taktische Meisterleistung der Hand Borons und ein Bespid da-
fur, welche Nachteile 6ffentliche Ausschreibungen haben konnen. Die
Matrosen Leguzio und Itirde sind Finger der Hand Borons, die Smut-
je, der 2. Steuermann, funf weitere Seeleute und drel Geschitzbediener
konnten den Verlockungen der Perle des Siidens nicht widerstehen.
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Anang I

Das Panlinguanum (Kristallschadd)

Beschreibung: Ein gut sechs Stein schwerer Schadel aus reinem, po-
liertem Bergkristall, der fast menschlich sain kdnnte, wéren da nicht
die dritte Augenhohle am Ansatz des Nasenbeins und die abnorm hohe
Stirn. Eigenartige Reflexe geistern im Innern des Kristalls, der sich kiihl
anfiihlt und leicht an der Haut festsaugt. Wenn es ganz ill ist, meint
man bestdndiges, vidstimmiges Gemurmel in der Néhe des Schédels
zu horen. EinGesteinskundiger oder Graveur erkennt, dass mehrere
(Menschen-)Generationen den Kristall bearbeitet haben missen, ehe
er diese Form angenommen hat.

Gesthichte Das Artefakt hat Aventurien einst zusammen mit jener
geheimnisvollen Expeditionsflotte aus dem Gildenland erreicht, de-
ren Mitglieder um 560 v.H. vor Al'Anfa aufgetaucht und dann von den
fanatischen Praiosgcweihten auf den Scheiterhaufen gebracht worden
waren (Al'Anfa, S. 12). Der Schédd verlieh den Giildenlandern auf
wundersame Art und Weise die Fahigkeit, mit den
Al'Anfanern zu kommunizieren. In die Ausspa
rung fir das dritte Auge muss eine Schliissal-
komponente aus griiner Jade eingesetzt
werden, um den Schade komplett zu
‘aktivieren'. Das Artefekt war damals
bereits Ziel eingehender magischer
Untersuchungen, wurde dann aber
vom Orden der gottlichen Kraft (der
spéteren Inquisition) aufgesplrt und
nach Gareth Uberfihrt. Bel diesem
Unterfangen verschwand der Kristall-
schadel und fand Uber Umwege einen
WeginsDepositumder géttlichen Gnade (se-
he das Abenteuer Zyklopenfeuer), wo er vor kur-
zem geborgen werden konnte.

Die Al'Anfaner wissen ds einzige um das magische Jadeauge (ein
pflaumengroRer, giftgriner Rundschliff mit punktierten Symbolen),
das zur Aktivierung des Kristallschadels bendtigt wird und das bis vor
kurzem sorgsam in den Schatzkammern der Magischen Fakultét der
Halle der Erleuchtung gehiitet wurde. Entgegen den allzu selbstsiche-
ren Aussagen der Kudiker Analysemagier werden die Liebfelder ohne
aanfanische Hilfe nicht in der Lage sein, das Uberaus hilfreiche Arte-
rekt zur Anwendung zu bringen.

Wirkung: Im Schadd 'haust' die ungeheure Essenz einer uraten gul-
denlandischen Wesenheit, die fast ale Sprachen Deres meisterte. Noch
schlummert diese im Artetakt gefangene Kreatur und erlaubt das Er-
lernen neuer Zungen binnen weniger Stunden, doch wenn sie einst
geweckt wird, wird se den Tréger des Schadels noch sehr beschéfti-
gen. Umfasst man den Kristallschadel mit beiden Handen und kon-
zentriert sich auf ein Gespréch in einer fremden Sprache, breitet sich
glockenartig ein blauliches Leuchten aus, das mit einem Radius von

e e s
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etwa funf Schritt auch mehrere Personen erfassen kann. Wahrend eine
wispernde Stimme im Kopf der Erleuchteten widerhallt, erh@t man
fir 2W6 Wochen die Fahigkeit, jede fremde Sprache innerhalb kiirze-
ster Zeit (Meisterentscheid) zu lernen. Ohne das Jadeauge erlernt man
jedoch nur eine fehlerhafte Variante der Sprache, die zu schwerwie-
genden Missverstandnissen fihren kann.
Analyse: Das Artefakt wurde aufgrund seiner Fremdartigkeit sdbst von
den Kudliker Spezidisten nicht komplett entschliisselt. Es trégt ein
ansehnliches Quantum an Kraft in sch (ODEM ARCANUM), die
oberfléchlich gesehen in einer permanenten Mutanda (ANALUS +6)
mit Versténdigungskomponente (+13) gebunden ig, jedoch in tiefe-
ren Strukturen von ener - nicht démonischen - Wesenheit besessen
it (+29), die sch in einem ruhenden Zustand befindet ( +34). Dass
die Kraftfibrillen Gber dem dritten Auge lose Enden bilden, ist so gut
wie nicht zu erkennen (+48), dass das Fehlen der erwarteten Kompo-
nente die Dienste des Artefakts stark beeintrachtigt, noch vid
weniger (+60).

Der Gelbe Obelisk
7 Beschreibung: ein vier Spann langer,
B8 viereckiger Saulenstein, der oben
spitz zulauft. Gelber Stein mit Kri-
stalleinschliissen lasst auf Sandstein
schlief}en, der enormen Druck und
Hitze ausgesetzt war. Bestreut man
\  den Obdlisken mit Sand, bleibt er an
_ einigen Stellen kleben und bildet zwdlf
trollische Petroglyphen. Das Stiick wiegt sat-
te 30 Stein.

Geschichte: Harika verschweigt vehement, woher se
dieses archaische Artefakt hat. Offenbar ist damit eine sehr unschéne
Geschichte verbunden — oder eine Verwiinschung, dass se keine Aus-
kunft dartiber geben darf? Sie besal? es spétestens sait ihrer ersten Gro-
Ren Fahrt und vermuteten Dereumrundung, versteckte es auf Naga
losch und findet es nun mit Hilfe der Helden wieder.

Wirkung: Wird die richtige Glyphe bertihrt und der Obelisk in die
Galerie auf den Singenden Inseln gesetzt, 16t dies einen Limbussprung
zum gewiinschten Ort aus — jedoch kann er nur einmal verwendet
werden.

Analyse: Das von urspriinglicher Magie erfillte Artefakt (ODEM AR-
CANUM) bindet durch eine ARCANOVI-Urform offenbar nur die
Funktion eines Kraftspenders, dhnlich eéinem REVERSALIS [MAGI-
SCHER RAUB] (ANALUS +8). Krat, die der Stein jedoch durch sdi-
ne Struktur aus der Umgebung zu ziehen vermag (+14) und die eine
bestimmte Schwingung aufweis, die so spezifisch i, dass Se gerade-
Zu einzigartig zu nennen ist (+17): Nur an einem ganz bestimmten
Ort kann dieses Artefakt einen erkennbaren Effekt auddsen (+ 22).
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Anhang |V: Logbuch der Expedition

—

Hier finden Sie die wichtigsten Zeitabléaufe und Daten des Abenteuers
auf einen Blick. Sehen Sie die Auflistung nur as Eckpunkte an und
puffern Sie Zeitraume entsprechend, wenn ihre Gruppe in Verzug ge-
rét oder den angegebenen Tagen vorauseilt.

Mitte/Ende Firun Helden melden sich als Teilnehmer der Guldenland-
fahrt in Grangor und erhalten Quartier im Kriegshafen.

5 Tsa Kontaktaufnahme des DBA

8. Tsa Missionsbesprechung in Grangor, Abfahrt nach Havena

12. Tsa Ankunft in Havena, Bergung von Bhuan Bruadirs Kupfer-
platte, Kampf gegen H'Ranga-Kultisten

13. Tsa  Abschied von Havena und anschliefRende Uberlandreisc
durch Windhag

24. Tsa Falle der Hand Borons in den Windhagbergen, die Helden
brechen Richtung Harben oder Grangor auf.

26. Tsa Riickkehr nach Grangor und Ubergabe der Kiste aus der
Unterstadt

29. Tsa Uberfall der Thorwaler auf Grangor, Vernichtung der
Scheinflotte

30. Tsa  Tag der Erneuerung. Aufbruch von Grangor, Fahrt zu den
Zyklopeninseln

2. Phex  Ankunft im Geheimhaf'en Tul'kavar, Stabsbesprechung,
abends Aufbruch der Flottille

4. Phex  Segnung durch die Alveransfeder aus Pailos, letzter Blick
auf Aventunen

6. Phex  See der Klagenden Glocken, Begegnung mit dem 'namen-
losen" Geisterschiff

8. Phex Raub in Harikas Kajute

10. Phex Krakenmolchlaich voraus

11. Phex Sturm, Erwachen des Klabautermanns

13. Phex Begegnung mit den Ziljten

16. Phex TagdesPhex, Kaperung der Prinz Shafir durch die Al'Anfaner

N

17. Phex

20. Phex
21. Phex
24. Phex

27. Phex
29. Phex
30. Phex

1. Per.
10. Per.

ca. 13. Per. Flucht vom Quallenfriedhof

16. Per.
17. Per
18. Per.
23. Per

24. P
28. Per.

1. Ing.
4. Ing.
7. Ing.
8. Ing.
11. Ing.

16. Ing.

17. Ing.

—~

Strafexpedition gegen die Al'Anfaner, Versenken der Bal
Honak

Efferds Kerker taucht auf.

Sumpffieberepidemie auf der Konig Tolman

Gluckstag, Erreichen der Insel Nagal osch, Harika sucht nach
dem gelben Obelisk, Kampf vor der Insel

Aufbruch von Nagalosch, der Vulkan bricht aus.

Kampf zwischen Pottwal und Riesenqualle

Beginn der Flaute, Harika lasst die Schiffe durch die
Beiboote ziehen.

Saatfest, Beginn der Rattenmorde

Das Brennende Meer, Attacke der Karchysi, Zerstorung
der Prinz Shafir

Hochzeit auf der Lamea

Wasserhosensturm, Strandung auf einem Riff
Verhandlungen mit den Al'Anfanern von der Monzanith
Die flottgemachten Prinzessin Lamea und Konig Tolman
verlassen das Riff.

Rubec Ubernimmt das Kommando, Harika wird arretiert
Atoll der Menschenfresser, Kommunikation mit den Einge-
borenen scheitert.

Harika wieder Leiterin der Expedition, Abschied vom Atoll
Der Efferdswall

Singende Inseln, Erkundung des Archipels
Tag desAufbruchs, Aktivierung der Gal erie der Obelisken und
Limbusreise in den Kobaltgrund

Kampf gegen die serovischen Piraten, die Konig Tolman
geht verloren.

Miindungsgebiet vor Balan Cantara, Umschiffen der Vertei-
digungsanlagen

Morgens Befreiung Prinz Haridiyons, die Lamea muss flie-
hen und lé&sst die Helden zuriick. )
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Bfuan Bruadirs Kupferplatte (evtl. Handout fiir die Spieler)

Die Einfahrt nach Balan Cantara (siehe S. 64)
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