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Wenn du ei'ne'bes';:immte Szene fiir die

, Helden leichter machen méchtest, dann

~ kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes

~ iibernehmen.

¥ Wenn du eine bestimmte Szene fiir die

1 Helden schwerer machen méchtest, dann

. kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes

~ iibernehmen. s asd

< Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spielern
am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine Meister-
informationen,® O------ :

€ NSC-Wertekdsten: Die '
angegebenen Werte
bei Meisterpersonen
beinhalten alle spiel-
relevanten Informa-
tionen, sind aber den-
noch nicht unbedingt
vollstindig. Insbesondere bei NSC mit einer grofen
Anzahl verschiedener Fertigkeiten, also vor allem
bei Zauberern und Geweihten, werden auch Fertig-
keitswerte, die von 0 abweichen, nicht immer voll-
stindig angegeben, wenn sie fiir das Spiel irrelevant
sind.

* In diesen Késten findest
du wichtige Hinweise zum

Spiel.

Personen mit diesem Symbol sind vor Beginn des
Abenteuers bereits tot.
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»Vom Meer der Sieben Winde bis hinauf zur Tobrischen See
habe ich schon alles befahren ... und dabei Dinge gesehen,
die ihr Landratten euch nicht einmal vorstellen konnt! Was
faselst du da von Seemannsgarn, Biirschchen?! Alles davon
ist wahr, Efferd sei mein Zeuge! Die nichste Runde geht
auf euch, wenn ich die Geschichte erzihlen soll, wie wir im
Perlenmeer von einem leibhaftigen Ddmon verfolgt wurden
(e

—Efferdan Tannspitz, in einer Hafentaverne

in Al’Anfa, 1041 BF

Worte zur Einfithrung an den Meister
Die Ereignisse dieses Heldenwerks rund um die Magierin
Josmabith saba Feruja finden allesamt auf einem Schiff
auf hoher See statt, welches die Route von Khunchom
nach Al'Anfa befdhrt. Fiir die Geschichte ist es jedoch
unerheblich, welche Strecke das Schiff nimmt. Das gibt
dir die Gelegenheit, die duBeren Umstidnde véllig frei zu
gestalten und an deine Spielrunde anzupassen. Ein an-
derer Start- und/oder Zielhafen, sowie der Einbau oder
die Mitnahme von Meisterpersonen aus fritheren Aben-
teuern, sind kein Problem. Tausche einfach die Mitglie-
der der Besatzung nach deinen Vorstellungen aus.
Sollte zudem die geplante Strecke zu kurz sein, kannst
du ein paar der Ereignisse (z. B. Sturm oder Nebel) nut-
zen und das Schiff vom Kurs abkommen lassen, um die
Zeitlogik nicht zu gefahrden.

Grundsitzlich ist der Verlauf der Geschichte linear und
in einzelne aufeinanderfolgende Szenen unterteilt. Das
Schiff fahrt nach Méglichkeit seinen geplanten Kurs. So-
fern die Helden nicht eingreifen, wird der Kapitdn selbst
in der groRten Gefahrenlage nur an den Profit denken.
Ein Abweichen vom Kurs kostet Zeit und damit Geld,
sodass er vermeiden wird, einen anderen Hafen als den

Stichworte zum Abenteuer: eine Schiffsreise auf dem
offenen Meer, zahlreiche Gefahren natiirlichen und {iber-
nattirlichen Ursprungs, eine Entscheidung des Gewissens
Genre: Reiseabenteuer

Voraussetzungen: Helden, die bereit sind, ein Schiff zu
besteigen

ort: auf hoher See

Zeit: ab 1040 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): gering bis mittel / hoch
Erfahrung der Helden: durchschnittlich bis kompetent
Anforderungen:

Kampftalente OO $
Gesellschaftliche Talente € € & ¢
Handwerkstalente RS
Lebendige Geschichte XX

Zielhafen anzulaufen. Es gibt bei dieser Fahrt nur ein
Motto: Augen geradeaus, ein StoRgebet an Efferd rich-
ten und der Gefahr entgegentreten.

Dir als Meister gibt dieser Ablauf die Mdglichkeit, den
Schwierigkeitsgrad des Abenteuers entsprechend anzu-
passen, indem du zum Beispiel den Helden mehr oder
weniger Zeit zur Erholung zwischen den Szenen gibst.
Auch lisst sich das Tempo der Erzdhlung so steuern, je
nachdem wie schnell hintereinander die Helden auf die
Probe gestellt werden.

Charyptoroths Diener

Um ihre Plidne zu verwirklichen, hat die Erzdiamonin
* Charyptoroth einigen Paktierern Visionen geschickt,

sodass diese Elymelusinias und einen Ulchuchu be-
- schworen haben. Die Ddmonen wurden von den Pak-

tierern entsandt, um Josmabith in Bedringnis zu
© bringen und einen Pakt mit ihr zu vermitteln.
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Das Abenteuer in Kiirze

Die Helden werden von der Magierin & Josmabith
saba Feruja angeworben, sie auf einer Schiffsreise von
Khunchom nach Al'Anfa als Beschiitzer zu begleiten.
Das Schiff, mit dem sie reisen, ist die Méwe. Hier fiihrt
der Kapitdn und Héindler & Lucan Casarez ein strenges
Regiment.

Im Laufe ihrer Reise werden sie zunichst einen Sturm
und einen Piratentiberfall iiberstehen miissen, bevor
die Ereignisse eine iibernatiirliche Wendung nehmen.
Aufgrund lange zuriickliegender Ereignisse hat Charyp-
toroth, die Erzddmonin des verdorbenen Wassers und

Widersacherin Efferds, ihre Tentakel nach Josmabith
ausgestreckt. Durch ihre aufopfernde Hilfsbereitschaft
sieht die Erzddmonin eine Chance, sich der Seele der
Magierin zu bemdchtigen.

Nach und nach wird das Schiff von mysteriosen Gefah-
ren heimgesucht, sodass die Verzweiflung an Bord und
der Ruf nach Hilfe immer lauter werden. Eines Nachts
besucht ein ddmonischer Bote das Schiff und bereitet
Josmabith das Angebot, ihre Seele gegen das Wohl der
Besatzung einzutauschen. Es wird an den Helden liegen,
dies zu verhindern.




Alternativen fiir den Start der Reise

Option 1: Du mochtest die Heldengruppe von Ha-
fen A nach Hafen B fiihren? In diesem Fall kénnen
die Stddte je nach Bedarf ausgetauscht werden.
Die Herangehensweise der Magierin und ihre Su-
che nach Geleitschutz bleibt die gleiche.

Option 2: Die Helden haben selbst gute Griinde, von
A nach B zu reisen und suchen selbststdndig nach
einer Passage? Die Mowe wird sie bereitwillig ge-
gen einen kleinen Obolus mitnehmen, wenn sie im
Gegenzug versprechen, das Schiff zu verteidigen.
In diesem Fall wird Josmabith ebenfalls an Bord
sein und die Helden im Laufe der Reise kennen-
lernen. Die Magierin wird heilfroh sein, eine so
wackere Heldengruppe mit an Bord zu haben und
die Reise, vor der sie sich fiirchtet, nicht alleine
antreten zu miissen.

Hintergrund
Als sie noch ein Kind war, gerieten Josmabith und ihre
Mutter & Feruja, eine potente Elementarmagierin, auf
einer Schiffsreise in einen gewaltigen Sturm. Nur mit-
hilfe eines gerufenen Wasserdschinns, den Feruja nach
einigen Stunden im Sturm heraufbeschwor, konnte die
tosende See beruhigt und die Gefahr abgewendet wer-
den. Doch die abergldubische Besatzung sah im Auftau-
chen des Dschinns nicht die Rettung, sondern die Ursa-
che fiir den Sturm, weshalb Feruja fiir die Katastrophe
verantwortlich gemacht wurde. Als Ungliicksbringer
verflucht, konnte nur Ferujas magische Machtdemonst-
ration den wiitenden Lynchmob abwehren und ihr Le-
ben und das ihrer Tochter retten - ein einschneidendes
Erlebnis fiir Josmabith, welches sie bis heute prégt.

Der Sturm an jenem Tag war das Werk Charyptoroths,
das Josmabiths Mutter vereitelt hatte, ohne den wah-
ren Hintergrund zu kennen. Dadurch ist Charyptoroth
auf die Seele der beiden Frauen aufmerksam geworden
und seitdem auf der Suche nach einer Gelegenheit, ih-
rer habhaft zu werden. Da ihre Mutter inzwischen ver-
storben ist, blieb nur Josmabiths Seele {ibrig. Nun, viele
Jahre spiter, erhilt die Erzddmonin endlich die Mdg-
lichkeit, die Seele Josmabiths in die feuchten Hande zu
bekommen,

Das Erlebnis auf dem Schiff weckte in Josmabith den
Wunsch, ihre eigenen Féhigkeiten der Heilmagie zu ver-
schreiben statt der elementaren Beschwdrung. Dazu be-
gann sie ihre Ausbildung bei Khelbara ay Baburia, einer
ehemaligen Schiilerin der Schule der Schmerzen zu El-
burum mit einem bestenfalls zweifelhaften Ruf, Khelba-
ra hat sich jedoch nach dem Zusammenbruch des oroni-
schen Reiches reumtitig der Gottin Tsa zugewandt und
gibt ihre Uberzeugungen auch an ihre Schiiler weiter.
Josmabith hat dies verinnerlicht und bemiiht sich da-
rum nach Kréften, jedes einzelne Leben zu schiitzen,
und das nicht nur aus reiner Tsagefilligkeit, sondern
auch, um Anerkennung zu verdienen. Nun jagt Josma-
bith einem Buch iiber , alternative® Heilmethoden nach,
das Khelbara gerne fiir ihre Sammlung haben wiirde.
Vage Indizien tiber den Verbleib des Folianten Liber Cu-
rativia fithren sie von Khunchom nach Al’Anfa. Der im
Vergleich zum Landweg deutlich schnellere Seeweg ist
auch der Grund, warum sie sich nach so langer Zeit wie-
der auf ein Schiff traut.

Josmabith ist bewusst, dass der Ruf ihrer Meisterin und
der des Buches nichts sind, womit man hausieren geht,
weshalb sie eher verschlossen auf diesbeziigliche Fra-
gen reagiert. Die Helden konnen jedoch unter Umstén-
den wihrend der Reise mehr iiber ihre Auftraggeberin
herausfinden und miissen dann entscheiden, was sie
von einer Schiilerin Khelbaras halten sollen, immerhin
eine Lehrmeisterin, die den Herrschern Orons diente.
Die Anfeindungen, die Josmabith als Kind erlebt hatte,
hat sie bis heute nicht verwunden. Sogar Selbstopfe-
rung zieht sie in gewissem MalRe in Betracht, wenn sie
anderen damit eine Hilfe sein kann. Dieses Denken be-
stimmt und rechtfertigt all ihr Handeln. In der Hoffnung
auf eine Rettung der Besatzung vor den lebensbedrohli-
chen Gefahren der See ist Josmabith vielleicht sogar be-
reit, einen Pakt mit Charyptoroth einzugehen.

Auswahl der Helden

Seetiichtige Helden mit dem Herzen am rechten Fleck
eignen sich besonders gut fiir dieses Abenteuer. Doch
auch ausgewiesene Landratten oder Personen von
eher zweifelhaftem Ruf kdnnen spannende Beitrige
fiir die Entwicklung der Geschichte liefern. Die einzige
Grundvoraussetzung ist: Die Helden miissen ein Schiff
besteigen.

Finstieg ins Abenteuer

Die Helden befinden sich im Hafen von Khunchom und
erholen sich vielleicht bei einem Becher Wein von ih-
ren letzten Abenteuern, als eine hiibsche junge Frau
mit einem auffilligen Spazierstock aus Zedernholz an
sie herantritt. In luftige griine Gewidnder gehiillt stellt
sie sich als Josmabith saba Feruja vor und erbittet sich
Hilfe. Trotz des attraktiven Erscheinungsbildes und der
aufreizenden Kleidung tritt sie nicht besonders selbst-
bewusst auf. Sie erkldrt zogerlich, beinahe entschuldi-
gend, sie miisse dringend nach Al'’Anfa und habe bereits

‘NachtschwarZe See,
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eine Passage auf einem Handelsschiff gebucht, welches
am nichsten Morgen auslduft. Doch die Gewdsser, die
zu durchqueren sind, seien bertichtigt fiir ihre Piraten,
weshalb sie Geleitschutz benétigt. Der Handler sei zwar
ein erfahrener Seemann, aber zu geizig, selbst fiir ent-
sprechende Sicherheitsmalnahmen zu sorgen. Des-
halb ist sie bereit, die Unkosten aus eigener Tasche zu
bezahlen, Sie verspricht, die Kosten fiir die Passage zu

iibernehmen, und weitere 4 Dukaten fiir jeden, wenn;
sie es wohlbehalten bis nach Al'Anfa schaffen. Wenn -




- Probe: MU/IN/KO
~ Wirkung: Der Zauberer kann den erlittenen LeP-Ver-
" lust von einer anderen Person auf sich selbst iiber-

" von der Schwelle des Todes zu retten.
' Ritualdauer: 5 Minuten

die Helden zustimmen, ist groRRe Erleichterung bei ihr
spilirbar und sie bedankt sich iiberschwinglich. Sie er-
innert die Helden noch einmal daran, piinktlich zur ers-
ten Tsastunde (8 Uhr morgens) am Pier zu sein, um das
Schiff nicht zu verpassen.

Sollten die Helden trotz der eindringlichen Bitte Josma-
biths nicht pilinktlich sein, wird das Schiff dennoch war-
ten. Die Magierin hat dann Kapitin Casarez mit silber-
ner Zunge dazu iiberreden kénnen, das Ablegen noch
etwas lidnger hinauszuzdgern. Der Empfang der Besat-
zung gegeniiber den Helden wird in diesem Fall entspre-
chend eisig sein.

Dramatis personae

Auf der Mowe arbeitet eine groRe Anzahl an Menschen.
Hier werden diejenigen vorgestellt, die den gréRten Ein-
fluss auf die Gemeinschaft haben und dadurch die zwi-
schenmenschliche Dynamik an Bord entscheidend mit-
bestimmen. Informationen zu den weiteren Mitgliedern
der Besatzung sind auf Seite 7 zu finden .

1 Josmabith saba Feruja, gildenlose Magierin
Kurzcharakteristik: 23, kompetente Magierin, gutaus-
sehend, freundlich, geht offen und ohne Hintergedan-
ken auf andere Menschen zu und ist hilfsbereit, wo sie
nur kann

Motivation: Wunsch nach Anerkennung und Respekt
(besonders durch die Schiffsbesatzung), welche sie mit
Selbstlosigkeit und Hilfsbereitschaft zu verdienen sucht
Agenda: erfolgreiche Uberfahrt nach Al’Anfa
Funktion: Auftraggeberin, die wihrend der Reise von
ddmonischen Einfliisterungen gerettet werden soll
Hintergrund: Josmabith ist im Auftrag ihrer Meisterin
unterwegs und zum ersten Mal seit langer Zeit wieder auf
einem Schiff (zu ihrem Hintergrund siehe Seite 4).
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Leidensbund |

tragen. Dadurch werden die Wunden des Ziels geheilt |
und entstehen dafiir beim Zaubernden. Maximal kén-
nen auf diesem Wege QS x 3 verlorene LeP iibertragen |

. werden, wobei sich der Zauberer auch fiir weniger |
" entscheiden kann. Auch ist keine Ubertragung mog-
. lich, die beim Zauberer zu einem LeP-Stand fiihren
~ wiirde, der bei 0 oder darunter liegt. Die Wirkung des

Zaubers setzt erst nach Ende der Ritualdauer ein, es
ist daher mit diesem Ritual nicht méglich, Sterbende

AsP-Kosten: 4 AsP [

. Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: sofort ‘

- Zielkategorie: Kulturschaffende

. Merkmal: Heilung

. Verbreitung: Gildenmagier {
Steigerungsfaktor: A >

Saicte o AR e N i |

Josmabith saba Feruja
) MU 14KL 15IN 13 CH 14
FF 12 GE 13 KO 11 KK 10
- LeP 27 AsP 39 INI 14+1W6
i AW7SK2ZKO0 GS 8
| Waffenlos: AT 10 PA 5 TP 1W6 RW kurz
* Magierstab, mittel: AT 11 PA 5 TP 1W6+2 RW mittel
~ RS/BE0/0
Vorteile: Giftresistenz I, Gutaussehend I, Hohe Astral-
kraft 1V, Zauberer
Nachteile: Prinzipientreue IT (Verwundeten und Kran-
ken helfen), Verpflichtungen 11 (Lehrmeisterin)
Sonderfertigkeiten: Tradition (Gildenmagier), Verbo-
tene Pforten
Sprachen: Muttersprache Garethi, Tulamidya III,
Ur-Tulamidya II
}* Schriften: Kusliker Zeichen, Tulamidya-Zeichen,
;’y Ur-Tulamidya-Zeichen
| Talente:
* Kdérper: Klettern 2, Krperbeherrschung 4, Schwimmen
2, Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 5
Gesellschaft: Betéren 6, Menschenkenntnis 7, Uberre-
den 6, Willenskraft 5
Natur: Pflanzenkunde 4
_ Wissen: Magiekunde 7, Sphiarenkunde 5, Sternkunde 4
Handwerk: Heilkunde Gift 8, Heilkunde Krankheiten 6,
Heilkunde Seele 4, Heilkunde Wunden 13
Zauber: Feuerfinger; Armatrutz 5, Balsam Salabunde
12, Bannbaladin 7, Horriphobus 10, Invocatio Mini-
ma 9, Leidensbund 11, Manifesto 8, Visibili 6
* Sonderregel:
~ Sollte Josmabith im Laufe des Abenteuers einen Min-
- derpakt eingehen, erhilt sie folgendes Paktgeschenk:
| Wasseratmung (Paktgeschenk des 1. Kreises): Die Pak-
‘ tiererin vermag sowohl normale Luft als auch Wasser
zu atmen. Allerdings kann sie nicht dauerhaft unter
Wasser atmen, sondern nur 1 Stunde lang. Danach
muss sie mindestens fiir eine Stunde wieder norma-
le Luft atmen, bevor sie ihre Fihigkeit der Wasserat-
mung erneut einsetzen kann. Der Einsatz dieser F4-
higkeit verursacht 1 Stufe Damonische Auszehrung™.
*) Dieser besondere Zustand ist ein MaR fiir die An-
strengung der Paktiererin beim Einsatz bestimmter
Paktgeschenke. Fiir das Abenteuer ist dies aber nicht
weiter von Relevanz.

WX

Darstellung: Sobald sie die Geschichte {iber ihre Mutter
erzdhlt hat (siehe Seite 9) oder erste Erfahrungen von Ab-
lehnung oder Misstrauen seitens der Besatzung (beson-
ders von Efferdan) macht, zieht sie sich zunéchst traurig
in sich selbst zuriick, weil frithere Erinnerungen wieder
présent werden. Sie nimmt Aufmunterungsversuche sei-
tens der Helden oder des Schiffsmiddchens dankbar an.
Nach einer kurzen Phase der Enttduschung wird sie ent-
schlossen sein, alles zu tun, um die Zweifler wieder auf
ihre Seite zu ziehen. Josmabith wird aufopferungsvoll




jedem Verletzten helfen und tatkriftig anpacken, wo es
nur geht, um das Vertrauen und die Zuneigung der See-
leute zu gewinnen - bis sie schlieBlich vor die Wahl ge-
stellt wird, das ultimative Opfer zu erbringen.
Besonderheiten: Im Laufe des Abenteuers kann Josma-
bith einen Minderpakt mit Charyptoroth eingehen.

4 Lucan Casarez, Kapitidn und Hindler
Kurzcharakteristik: 42, A'Anfaner, brillanter Seefah-
rer, strenger Kapitdn und profitgieriger Kaufmann, ist
mit allen Wassern gewaschen

Funktion: Ansprechpartner und Autoritdtsperson auf
der Reise, ein Stiick weit Antagonist, der mit seinem
Verhalten Josmabiths Selbstvertrauen und Entschlos-
senheit zermiirben kann

Darstellung: Er ist ein stindig schimpfender Unsym-
path, der vor allem Landratten nicht ausstehen kann,
die unniitz im Weg stehen und den reibungslosen Ablauf
seiner Unternehmung gefihrden. Deshalb wird er Hel-
den mit geringer Erfahrung auf See jederzeit spiiren las-
sen, wie wenig er von ihnen hélt. Waschechte Seebiren
wird er dagegen respektieren und sich iiber die zusitz-
liche und vor allem kostenlose Arbeitskraft freuen. Er
kennt Efferdan seit Jahren und schétzt ihn. Auch wenn
er es nicht zeigt, betrachtet er Djajara als niitzliches
Mitglied der Besatzung. Er sieht es als seine Aufgabe,
sie durch eiserne Disziplin auf das Leben an Bord vor-
zubereiten. Josmabith wird er mit dem nétigen Respekt
behandeln, wenn auch nur, weil sie gutes Gold fiir die
Uberfahrt bezahlt hat. Sein Hauptmotiv ist der groRt-
mogliche Gewinn bei seinen Geschiften. Er ist der Ka-
pitdn an Bord und sein Wort ist Gesetz, das er auch mit
harter Hand durchzusetzen weil3. Moglichen Widerwor-
ten oder gar aufmiipfigem Verhalten seitens der Helden
wird er entschieden entgegentreten und versuchen, sie
im Keim zu ersticken. Seine Frauen und Ménner stehen
geschlossen hinter ihm, da sie von seinen nautischen
Fihigkeiten (zu Recht) {iberzeugt sind.

Nachtschwarze See

Wichtige Werte: Boote & Schiffe 14 (14/14/13), Uber-
reden 4 (13/14/12), Willenskraft 5 (13/14/12), Schlechte
Eigenschaft (Goldgier)

1 Djajara, das Schiffsméddchen

Kurzcharakteristik: 13, Tulamidin, Gliicksbringer und
Sonnenschein, lockert die Stimmung durch ihre Unbe-
kiimmertheit auf; Sympathietrdgerin, die von den Hel-
den schnell ins Herz geschlossen werden kann und sich
sofort mit Josmabith anfreundet

Funktion: Schutzbediirftige, die zur Forderung des
Gruppenzusammenhalts und zur Auflgsung gesell-
schaftlicher Konflikte herangezogen werden kann
Darstellung: Thr Herz trégt Djajara am rechten Fleck
und ist freundlich zu jedermann. Sie wird regelmiRig
vom Kapitidn mit unniitzen Aufgaben schikaniert, was
ihre gute Laune aber nicht triiben kann. Efferdan steht
sie mit einer Mischung aus Furcht und Faszination ge-
geniiber. Bei unheimlichen Ereignissen bekommt sie
grofle Angst und sucht Trost und Schutz bei Josmabith
oder einem der Helden, falls sich jemand besonders um
sie gekiimmert oder sich mit ihr angefreundet hat. Sie
wird Josmabith auch gegen den abergldubischen Arg-
wohn seitens der Besatzung verteidigen.

Wichtige Werte: Uberreden 8 (10/10/14), Willenskraft
0(10/10/14)

1 Efferdan Tannspitz, der Schiffskoch
Kurzcharakteristik: 55, Mittelreicher, brillanter Koch,
abergldubischer Kauz, der alle Legenden kennt, kann
als wichtiger Hinweisgeber dienen; alter Veteran, der
schon sein ganzes Leben zur See fahrt, kennt Unmen-
gen von Seemannsgarn, zu jedem Ereignis fallt ihm eine
Geschichte ein, die er oder jemand anderes irgendwo
schon mal so oder so dhnlich erlebt hat

Funktion: Informationsquelle, zusitzliche zentrale Fi-
gur und Anlaufstelle fiir die Besatzung, 16st aber auch
gesellschaftliche Konflikte aus

Darstellung: Efferdan tritt zunichst respektvoll und
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ehrfiirchtig gegeniiber Josmabith auf, doch frither oder
spater wird diese Ehrfurcht in Argwohn umschlagen,
spitestens wenn Josmabith die Geschichte aus ihrer
Kindheit erzihlt hat (siehe Seite 9). Er sieht sie als Un-
gliicksbringerin, die Unheil tiber das Schiff heraufbe-
schwort, und wird versuchen, die Helden davon zu
iberzeugen, von Josmabith abzuriicken, um vielleicht
dem Ungliick noch zu entgehen.

Stelle Efferdan zwischendurch ruhig als jemanden dar,
der ein Geheimnis hat und unbemerkt zwielichtige Prak-
tiken durchfiihrt. Das kann argwéhnische Helden auf die
falsche Fahrte locken und Efferdan als Verursacher fiir
die iibernatiirlichen Phinomene in Verdacht bringen.
Wichtige Werte: Lebensmittelbearbeitung 13 (13/14/14),
Sagen & Legenden 12 (11/11/13), Uberreden 3 (11/13/10),

An Bord
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Die Stimmung an Bord
. Ein Segelschiff dieser GréBe kann nur von mehre-
' ren Personen gesteuert werden, die alle am gleichen
' Strang ziehen.
~ Alle Handgriffe miissen sitzen, Befehle klar erteilt
und durchgefiihrt werden. Auch das Zusammenleben
einer groRen Gruppe auf engem Raum iiber mehre-
| re Tage und Wochen ist nicht einfach. Daher sind die
| Kompetenz eines Kapitdns und der Zusammenhalt
" der Seeleute essentiell fiir die Bewdltigung der zahl-
reichen Gefahren, die auf See lauern. Im Laufe der
Geschichte wird es viele kleine und groRe Ereignisse
[ und Herausforderungen geben, die die Stimmung an
Bord negativ oder positiv beeinflussen kénnen. Infol-
i gedessen konnen die Seeleute den Mut verlieren, es
- kann zu Misstrauen und handfestem Streit kommen.
- Auch Trauer um tote Kameraden driickt auf die Ge-
miiter. All dies kann dazu fithren, dass die Besatzung
nicht mehr reibungslos arbeitet.
Um das Gefiihl, Teil einer Mannschaft zu sein, zu ver-
' deutlichen, werden in den einzelnen Abschnitten
. Proben von den Helden gefordert werden, deren Re-
- sultat direkte Auswirkungen auf die nachfolgenden

' Szenen hat.
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Das Leben auf See

Die Besatzung: Arkos Tiltenbrugger (32, Aranier) -
Xinja Rodensen (25, Bornldnderin) - Ruffo & Bosper
Scribani (19, Zwillinge, Horasier) - Zerelka Zokopac
(28, Utulu) - Halijian der Schwitzer (45, Maraska-
ner) - Aedith Quent (33, Albernierin) - Escalda Lam-
perez (37, Almadanerin) - Linnert Winkelhauser (26,
Garetier) - Phexline Liepenstein (21, Nordmérkerin)
- Wulfgard Thureson (32, Thorwaler) - Vessario La-
nistos (40, Al'’Anfaner) - Kyklania Aramanthis (24, Zy-
klopderin) - Hamil ibn Tarek (42, Tulamide)

wE Ly b4

l

{

A S8R ey TAar ‘ Ll P
b o » B8
) ' \“ M ? el .y .

Schlechte

Willenskraft 1
(Aberglaube)
Besonderheiten: Efferdans Aberglaube geht so weit,
dass er hinter allem Unbekannten Unheil vermutet,
weshalb er zahlreiche Talismane besitzt: neben Kno-
chen und Zihnen verschiedenster Tiere auch fremdarti-
ge Schnitzereien, die allerlei Meeresungeheuer darstel-
len. Gerne schleicht er sich nachts an Deck, um alleine
mit der See im stillen Gebet zu verweilen und von G6t-
tern, Klabautern und Geistern Schutz zu erflehen.

(11/13/10), Eigenschaft

Sollten Kampfwerte benétigt werden, orientiere dich an
den Werten der iibrigen Besatzung (siche unten), mit
Ausnahme von Djajara, die immer vor einem Kampf flie-
hen wird.

Besatzungsmitglied
} MU 12KL 11 IN 13 CH 12
FF 13 GE 13 KO 13 KK 13
- LeP 31 AsP - KaP - INI 13+1W6
I AW7SK1ZK2GS 8
| Waffenlos: AT 10 PA 6 TP 1W6 RW kurz
| Entermesser: AT 10 PA 5 TP 1W6+3 RW mittel
- RS/BE: 0/0
“ Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Brett- & Gliicksspiel 6, Boote & Schiffe 7, Fes-
- seln 6, Korperbeherrschung 5, Kraftakt 5, Schwim-
men 3, Selbstbeherrschung 1, Sinnesschirfe 6, Wil-
lenskraft 1
Kampfverhalten: kimpfen nur im duersten Notfall,
um ihr Leben zu verteidigen
~ Flucht: bei 2 Stufen Schmerz
" Schmerz +1 bei: 23 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder
~ weniger

e S

AR

Dies soll dir als Beispiel einer buntgemischten Grup-
pe von Seeleuten dienen, die aus den verschiedensten
Griinden auf der Méwe angeheuert haben und nun die
Meere Aventuriens befahren. Sollte dir eine andere Zu-
sammenstellung der Besatzung, vielleicht aufgrund von
selbst gewéhltem Start- und/oder Zielort passender er-
scheinen, z6gere nicht, sie abzudndern.

Verpflegung: Das Essen an Bord ist einfach und wenig
abwechslungsreich: Trockenfleisch, Schiffszwieback
und ein Eintopf aus getrockneten Bohnen oder Erbsen,
und das jeden Tag. Gelungene Proben auf Fischen & An-
geln seitens der Helden konnen Abwechslung in den
Speiseplan bringen. Die gefangenen Fische werden von
Efferdan dankbar weiterverarbeitet.

Aufgrund der Schwierigkeit, Trinkwasser tiber lingere
Zeit haltbar zu machen, gibt es hauptsdchlich sehr stark




" Nautisches Glossar

. Achtern - Richtung Heck
' ,Ahoi!” - Gruf unter Seeleuten
- Ausreffen - Segelfliche vergréRern

-, Aye, Aye!l“ -, Jawohl, verstanden!*
. Backbord - in Fahrtrichtung links
- Bug - vorderer Teil des Schiffes

' Heck - hinterer Teil des Schiffes
~ Kalfatern - Abdichten der Plankenzwischenrdume

mit Werg und Pech oder Teer
- Klarschiff zum Gefecht!”“ - Befehl, dass sich alle

kampfbereit machen sollen

~ Krihennest - Ausguck am Mast

Lee - die vom Wind abgewandte Seite, die Richtung,
in die der Wind weht
- ,Lenzen vor Topp und Takel!“ - Schleppleinen aus-

- werfen, um das Schiff zu stabilisieren

Luv - die dem Wind zugewandte Seite, die Richtung,
.~ aus der der Wind kommt

- Reffen - Segelfliche verkleinern

- Steuerbord - in Fahrtrichtung rechts

3 Takelage - Gesamteinheit aus Segeln, Mast, Wanten etc.
" Wanten - Tauwerk, das den Mast stiitzt
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verdiinntes Bier zu trinken. Allerdings wird Trunken-
heit an Bord von Kapitin Casarez nicht geduldet und
streng bestraft (Stockhiebe/Auspeitschen/Entzug der
Heuer). Die Disziplin an Bord muss seiner Meinung nach
jederzeit gewihrleistet sein.

achtschwarze Seer. =
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Unterbringung: Fiir gut betuchte Helden mit Ansprii-
chen ist eine kleine Einzelkabine ohne groRen Luxus
verfligbar, die neben Josmabiths Unterbringung liegt.
Allerdings lédsst sich Kapitidn Casarez diese Sonderbe-
handlung mit 10 Dukaten fiir die Reise bezahlen. Der
Rest schlift gemeinsam mit der Besatzung in Hinge-
matten unter Deck.

Arbeitsalltag der Besatzung: Zu den alltdglichen Auf-
gaben der Seeminner und -frauen gehdrt neben der
Arbeit an der Takelage auch die Wartung und Instand-
haltung des Schiffes. Ob Deckschrubben, Kalfatern oder
Wachginge: Auf See gibt es immer etwas zu tun. Und
wenn dem einfachen Matrosen einmal langweilig sein
sollte, hat Kapitdn Casarez bestimmt eine kreative Idee.

Zeitvertreib der Passagiere: , Eine Seefahrt, die ist lus-
tig ...?* Von wegen! Die Tage an Bord sind lang ... und
langweilig. Die Aussicht bleibt immer dieselbe, und au-
Rer Essen und Schlafen gibt es fiir die Reisenden wenig
zu tun. Lasse die Helden bei Gelegenheit ruhig spiiren,
dass der Alltag auf See abwechslungsarm und fade ist.
Als Zeitvertreib stehen allerdings diverse Karten- und
Wiirfelspiele bei den Seeleuten hoch im Kurs, gerne
auch um harte Miinze. Spielen die Helden mit, kénnen
Vergleichsproben auf Brett- & Gliicksspiel fillig werden.
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Die Ereignisse wahrend der Reise

Auf der Reise kommt es zu einigen alltdglichen und zu ei-
nigen tibernatiirlichen Ereignissen, die die Fahrt behin-
dern. Nach der ersten, spatestens der zweiten liberstan-
denen Gefahr vertraut sich Josmabith den Helden an.

Josmabiths Vergangenheit
TSN I A A R

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen
»Meine Mutter Feruja war eine Elementarmagierin. Eines
schicksalhaften Tages - ich war noch ein Kind - reisten wir
mit dem Schiff nach Khunchom und gerieten in ein heftiges
Unwetter. Die Leute schrien, alle rannten umher und ein Mat-
rose ging sogar iiber Bord. Niemand hat ihn je wiedergesehen.
Ich hatte so grofe Angst wie nie zuvor. Ich spiire immer noch,
wie sich die Fasern des Taus in meine Handfldchen brannten,
so fest hatte ich es gepackt, als plétzlich inmitten der Wellen
ein Wesen aus Wasser erschien. Meine Mutter hatte sich Stun-
den unter Deck verborgen, kam dann aber wieder an Deck und
briillte etwas in den Sturm, das ich nicht verstand. Kurz dar-
auf beruhigte sich die See wieder, und wir waren gerettet.
Ichverstand damals noch nichts von Magie und all ihren Maglich-
keiten und wusste nicht, was geschehen war. Heute erst kann ich
mir erkldren, dass sie wohl einen Wasserdschinn gerufen hatte.
Doch die aberglidubischen Mdnner an Bord wussten das nicht
und beschuldigten stattdessen meine Mutter, den Sturm he-
raufbeschworen und die Toten zu verantworten zu haben.
Alle Beteuerungen und Erkldrungsversuche waren sinnlos. Sie
verfluchten uns als Unheilsbringer und Didmonenbeschwérer
und griffen uns an. Nie wieder habe ich in solch hasserfiillte
Fratzen geblickt, und ich dachte wirklich, sie wiirden uns iiber
Bord werfen oder Schlimmeres. Meiner Mutter gelang es, den
Matrosen mit einer Demonstration ihrer Macht Angst einzu-
jagen, sonst hdtten sie uns wohl getétet. Seitdem habe ich das
Meer gemieden und kein Schiff mehr bestiegen. Bis jetzt ...«

Profane Gefahren

Sturm

Schon bei der Abfahrt verheift das Wetter nichts Gutes.
Bei wolkenverhangenem Himmel schippert die Mowe los,
kurz darauf setzt heftiger Regen ein. Josmabith wird spiir-
bar unruhig. Es dauert nicht lange, bis daraus ein heftiger
Sturm wird, bei dem die Helden kriftig mithelfen miissen,
sich selbst, das Schiff und die Ladung zu sichern. Der Ka-
pitédn ist voll in seinem Element, briillt Befehle wie , La-
schungssicherung!, ,,Segel reffen!“ und - wenn der Wind
weiter zunimmt - ,Lenzen vor Topp und Takel!* und
schimpft auf alle unniitzen Landratten, die nur im Weg ste-
hen und seine Befehle nicht verstehen. Josmabith scheut
sich nicht, sich die Hinde schmutzig zu machen, stellt sich
dabei aber eher unbeholfen an und ist keine groRe Hilfe.
Auch die Helden werden in den meisten Féllen wohl vom
Kapitin eingebunden und miissen einige Proben ablegen.
Jeder Held sollte dabei bei einer Tatigkeit helfen:

< Ladung sichern!: Erfolgsprobe auf Fesseln
Erfolg: Der Teil der Ladung wurde gesichert, der
Held steigt in der Achtung des Kapiténs.
Misserfolg: Der Held erleidet 1W6 SP durch herum-
fliegende Gegenstdnde.
<€ Segel reffen & Schleppleine auswerfen!: Gruppen-
sammelprobe auf Boote & Schiffe, 5 Versuche, maxi-
mal 3 Helden
Erfolg: Kein Besatzungsmitglied geht iiber Bord.
Misserfolg: Ein weiteres Mitglied der Besatzung
geht wihrend des Sturms iiber Bord, weil das Schiff
durch mangelhafte Vorkehrungen zu stark den Na-
turgewalten ausgesetzt ist.
Sind alle Vorbereitungen getroffen, wird der Kapitin
versuchen, Bug voraus die Wellen zu erklimmen und ein
Achtern (die Welle kommt von hinten) zu vermeiden,
damit das Schiff nicht kentert. Dabei entpuppt sich der
sonst so griesgrimige Handler als duBerst kompetenter
Seemann, der sein Schiff im Griff hat.

Nachdem die Helden den Sturm tiberstanden haben, stel-
len sie fest, dass ein oder zwei (falls die Probe auf Boote
& Schiffe gescheitert ist) Leute aus der Besatzung fehlen
und ihr Grab in den tosenden Fluten gefunden haben. Jos-
mabith trauert und fliistert horbar: ,Efferd steh uns bei,
nicht schon wieder! Warum passiert das immer mir?*
Wenn die Helden den Satz aufgreifen und Josmabith
Vertrauen zu ihnen aufgebaut hat, konnen sie mehr
iiber ihren Hintergrund erfahren. Dann wird Josmabith
die Geschichte ihres Schicksalstages erzdhlen. Der aber-
gldubische Koch wird dies als béses Omen deuten und ist
von nun an {iberzeugt davon, dass die Fahrt unter kei-
nem guten Stern steht. Ab sofort meidet er Josmabith,
gibt regelmiRig unheilvolle Kommentare ab und ver-
sucht, die Helden von seiner Meinung zu iiberzeugen.

Piraten
Wenn der Wind wieder abgeflaut ist, stellt sich heraus,
dass Josmabiths Angst vor Piraten nicht unbegriindet
war: Das Handelsschiff wird tiberfallen. Proben auf Sin-
nesschirfe (oder der Ausruf des Schiffsméadchens im Aus-
guck) kiindigen die Gefahr an, sodass die Helden noch
Zeit haben, sich kampfbereit zu machen, bis das schnel-
lere Piratenschiff sie erreicht hat. Die Piraten wittern in
dem unbewaffneten Handelsschiff eine leichte Beute und
tun dies mit Hohn und Spott auch kund. Wihrend des En-
termanovers werden Seile geworfen und Enterbriicken
gelegt. Zudem sind noch Fernangriffe moglich, auch sei-
tens der Piraten. Danach geht es in den Nahkampf iiber.
Josmabith bleibt im Hintergrund und verteidigt sich
mittels Horriphobus, falls nétig. Der Kampf endet ...
< ... wenn Piraten in Hohe der Heldenzahl besiegt oder
in die Flucht geschlagen wurden. Dann fliehen alle
zuriick auf ihr Schiff und 16sen panisch die Verbin-
dungen zum Handelsschiff (Enterbriicken, Seile),
verfolgt von Jubelschreien der Besatzung der Mowe.
Ein Sieg versetzt die Seeleute in Hochstimmung, so-
gar eine kleine Feier ist denkbar.




Pirat

MU 13 KL 11IN 11 CH 10

FF 12 GE 14 KO 13 KK 13

- LeP 32 AsP - KaP - INI 14+1W6

+ AW7SK1ZK2GS7

. Waffenlos: AT 13 PA 8 TP 1W6

RW kurz

* Entermesser: AT 12 PA 7 TP 1W6+3 RW mittel

Wurfbeil: FK 13 LZ 1 TP 1W6+3 RW 2/10/15

"RS/BE 0/0

. Sonderfertigkeiten: VorstoR (Entermesser), Wucht-

~ schlagI (Entermesser)

Talente: Einschiichtern 6, Schwimmen 8, Kérperbe-
herrschung 7, Kraftakt 6, Selbstbeherrschung 2, Sin-
nesschiarfe 6, Willenskraft 5

- Kampfverhalten: aggressiver Einsatz von Vorstéfsen

und Wuchtschldgen, um Widerstand frith zu brechen

und eine Entscheidung herbeizufiihren, bei erfolg-
reicher Gegenwehr deutlich vorsichtiger und bereit

. zur Flucht, sobald sich das Blatt gegen sie wendet
Flucht: bei 2 Stufen Schmerz

- Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
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< .. zum Abschluss der 12. KR, wenn drei Besatzungs-
mitglieder von den Piraten besiegt wurden. Dann er-
gibt sich der Rest und lésst die Piraten gewdhren, die
mit ihrer Beute von dannen ziehen. Bei einer Nieder-
lage pliindern die Piraten nicht nur das Schiff, son-
dern werden auch vor offensichtlichen Schmuckstii-
cken oder Geldborsen der Helden nicht Halt machen.
Allerdings pliindern sie nicht alles, sondern lassen
etwa ein Drittel der Ladung zuriick. Kapitédn Casarez
wird iiber den Verlust wenig erfreut sein.
Allzu wagemutigen Helden, die den Piraten nach ihrer
Flucht folgen oder - im Falle einer Aufgabe der Besatzung
- weiterkdmpfen wollen, sollte klargemacht werden, dass
es so gut wie Selbstmord ist: Da die restliche Besatzung
in jedem Fall die Kampthandlungen einstellt, stiinde der
Heldentrupp alleine gegen eine groRe Ubermacht.

Wagemutige Piraten: Kampfesmut erlischt erst
bei Verlusten in Hohe von Heldenzahl +1.
Hasenful3-Piraten: Kampfesmut erlischt schon
bei Verlusten in Héhe der Heldenzahl -1.

Nach dem Kampf gegen die Seerduber gibt es hochst-
wahrscheinlich Verletzte oder Tote zu beklagen. Die
Hauptcharaktere (siehe Seite 5ff) sollten dabei am Leben
bleiben. Josmabith kiimmert sich sofort aufopferungs-
voll um die Verletzten und scheut auch nicht, das Ritual
Leidensbund einzusetzen. Thre Opferbereitschaft wird of-
fensichtlich. Sie dauRert erneut Zweifel daran, dass Efferd
ihrer Fahrt gewogen ist, und 13st so erste/weitere Abnei-
gungen seitens Efferdan ihr gegentiber aus.

Nachtschwarze See

Der Moral-Modifikator
Die folgenden Szenen {ibernatiirlichen Ursprungs stellen
zunichst keine unmittelbare Gefahr fiir Leib und Leben
dar, werden aber iber kurz oder lang an den Nerven der
Helden zehren. Mit zunehmenden Phdnomenen wird es
daher immer schwieriger, nicht die Hoffnung zu verlie-
ren. Ist der Schutz einer unbekannten, vielleicht nur ver-
meintlich bésen Macht vielleicht die einzige Rettung?
Das Verhalten der Helden wird sich auch auf die Besat-
zung auswirken. Regeltechnisch wird dies durch einen Mo-
ral-Modifikator dargestellt, der Proben zum Kontern nega-
tiver Stimmung modifiziert. Je hoher die Erschwernis auf
Proben, desto niedergeschlagener werden die Personen an
Bord sich verhalten und desto schwerer fillt es ihnen, sich
ihrem Schicksal nicht zu ergeben. Die Erschwernisse gelten
fiir alle an Bord, solange bis die Méwe den Zielhafen erreicht
hat (oder etwas Entscheidendes passiert). Einen passenden
Startwert des Modifikators kannst du anhand der Leistun-
gen der Helden im Sturm und im Kampf gegen die Piraten
darstellen; er sollte sich zwischen +1 und -2 bewegen.

Fiir jede der folgenden Proben gelten einige Regeln:

<€ Jeder Teilnehmer der Heldengruppe hat einen Ver-
such, maximal kénnen 4 Helden sich beteiligen;
sind weniger als 4 Helden verfiigbar, dann kénnen
auch Meisterpersonen beim Bestehen helfen.

Die Auswirkungen der Proben sind kumulativ.
Wenn der Moral-Modifikator auf -5 sinkt, wird das Fi-
nale (siehe Seite 13) frithzeitig ausgel6st. Dies sollte je-
doch nicht vor dem ersten Auftreten von Elymelusinias
passieren (siehe Seite 11).

Erfolg: keine Auswirkung

Teilerfolg: keine Auswirkung

Misserfolg: Modifikator fiir folgende Proben sinkt um -1
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Erfolg: keine Auswirkung
Teilerfolg: Modifikator ftir folgende Proben

sinkt um -1
Misserfolg: Modifikator fiir folgende Proben
sinkt um -2
<€ Erfolg: Modifikator fiir folgende Proben
@ steigt um +1
<€ Teiler folg: keine Auswirkung

<€ Misserfolg: Modifikator fiir folgende Proben

sinkt um -1

Der Spielleiter kann auch fiir einzelne dieser Proben die Aus-
wirkungen anpassen oder zusétzliche Erschwernisse oder Er-
leichterungen verteilen, wenn es passend oder notwendig ist.

Ubernatiirliche Gefahren

Nebel

Ein erstes libernatiirliches Ereignis tritt wenige Tage
nach dem Pirateniiberfall ein. Undurchdringlicher Ne-
bel zieht fiir mehrere Stunden auf und lédsst die Besat-
zung nicht einmal von einer Bordseite des Schiffes bis zur
anderen sehen. Kapitdn Casarez kann nur noch schwer
den Kurs halten. Dazu verkiinden fliisternde Stimmen
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- Fahrt sind tiberwiegend negativ. Trotzdem kénnen die
' Helden etwas dafiir tun, dass die Midnner und Frauen an

. Probe auf Singen heben.
" Der Speiseplan ist zu eintdnig? Ein frischer Fisch auf dem
. Tisch wird Gaumenfreuden auslgsen und die Stimmung

" Sind Geweihte (oder Helden mit groRer Ausstrahlung)

| Seeleute wieder aufflammen.
~ Lasse die Spieler ruhig bei weiteren Losungen kreativ
| Tatigkeiten mit der Zeit abnutzen. Die ermutigende Pre-

- digt hat eben nur beim ersten Héren den durchschlagen-
~ den Effekt, und drei Tage lang Lieder zu singen ist eher
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Mdglichkeiten zur Verbesserung der Stimmung
Die Reise ist hart, gefdhrlich und die Ereignisse auf der

Bord den Mut nicht verlieren. |
Die Stimmung ist getriibt und die Gespriche sind ver- |
stummt? Sangeskriftige Helden kénnen ein Seemanns- |
lied anstimmen und die Stimmung mit einer gelungenen

mit einer gelungenen Probe auf Fischen & Angeln heben.

an Bord? Die Besatzung wird anddchtig ihren aufmun-
ternden Worten lauschen: Eine gelungene Probe auf
Bekehren & Uberzeugen ldsst den Mut in den Herzen der

werden und gestehe ihnen bei Erfolg eine Erhéhung des |
Modifikators zu. Allerdings werden sich wiederholende

ermiidend als aufmunternd. {

{
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im Wind Unheil und Tod. Das Wasser macht glucksende
und gurgelnde Gerdusche wie beim Todeskampf eines Er-
trinkenden. Einem Sinken der Moral an Bord ist mit einer
Gruppensammelprobe auf Heilkunde Seele zu begegnen.

Stiirmische Flaute

Der nichste Tag beginnt mit schdnem Wetter und gu-
tem Wind, bis dieser plotzlich wie aus dem Nichts total
abflaut und das Schiff schlieRlich ohne Vortrieb auf den
Wellen schaukelt. Nach und nach hort der Wellengang
ebenfalls auf, und die Oberfldche des Ozeans wird spie-
gelglatt. Absolute Stille macht sich breit.

Doch immer wieder bldhen sich zwischendurch die Segel
auf, reiRen kriftig an Mast und Tau, die fast zu bersten
drohen, ohne jedoch Vortrieb zu erzeugen. Das Schiff
liegt weiterhin ruhig auf dem Wasser. Eine gelungene
Erfolgsprobe auf Boote & Schiffe -1 oder auf Wildnisleben
(Wettervorhersage) +1 erinnert einen Helden daran, dass
in manchen Bereichen des Meeres gelegentlich Kalmen
auftreten koénnen, Zonen von fast vélliger Windstille.
Eine Gruppensammelprobe auf Uberreden kann die Be-
satzung davon Uberzeugen, dass es sich bei dem un-
heimlichen Phidnomen nicht um béswilliges Machwerk
handelt, sondern eben um eine solche Kalme handelt.

Ein Seemann oder eine Seefrau wirft die Theorie der
Kalmen auf und benétigt beredte Unterstiitzung, um
die tibrigen Seeleute zur Geduld aufzurufen.

Nichtliches Angebot - Wendepunkt

In der folgenden Nacht wird der Ddmon Elymelusinias
Josmabith in ihrer Kabine besuchen. Glucksende Geriu-
sche, brausender Wind und ein fauliger Gestank des Was-
sers lassen die Helden erwachen, wenn sie eine Probe auf
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Sinnesschdrfe bestehen. Schlift jemand in der Kabine ne-
ben Josmabith, ist diese um +1 erleichtert. Wer den Phi-
nomenen nachgeht, kann mit einer erfolgreichen Probe
auf Verbergen mitansehen, wie der Ddmon Josmabith das
Paktangebot unterbreitet: ,,Der Herrin verlangt es schon
zu lange nach deiner Seele. SchlieRe dich uns an, und du
wirst diese Leute vor der Verdammnis retten kdnnen.
Eure Fahrt wird unter dem Schutz der Nachtschwarzen
Herrin stehen, die euch sicher ans Ziel geleitet.” Ist der
Moral-Modifikator bereits auf -3 gesunken, ist Josmabith
inzwischen verzweifelt genug, dass sie nach kurzem 76-
gern bereit ist, diese Grenze zu iiberschreiten. Nun liegt
es an den Helden, ob und wie sie reagieren.

Option 1: Warten die Helden ab (oder verschlafen die
Szene) und bleiben tatenlos, passiert folgendes: Ely-
melusinias streckt der Magierin seine triefende Hand
entgegen. Mit gebrochenem Willen wird sie die ausge-
streckte Hand ergreifen und den Pakt annehmen. Zu-
riick bleiben nachtschwarze Fischschuppen auf ihrer
Handfldche. AnschlieRend verschwindet Elymelusinias,
indem er sich in stinkenden Nebel auflést und durch die
Fensterritze verschwindet. Die weiteren Ereignisse ent-
fallen und das Schiff erreicht tatsdchlich sein Ziel.

In den Tagen bis zur Ankunft unterliegt Josmabith extre-
men Stimmungsschwankungen und strapaziert dabei die
Nerven ihrer Mitmenschen. Gleichzeitig wird sie mit allen
Mitteln versuchen, das Ddmonenmal an ihrer Hand zu ver-
bergen. Efferdans Misstrauen wichst bestdndig an, und er
wird umso entschlossener versuchen, Stimmung gegen
Josmabith zu machen. Diese hingegen hingt der Hoffnung
an, die Helden auf ihre Seite ziehen und Efferdans Ver-
dacht von sich weisen zu kénnen. Wird sie als Paktiererin
entlarvt und angegriffen, taucht Elymelusinias auf, um ihr
im Kampf zur Seite stehen (siehe Seite 13f).

Sollten die Helden tatsédchlich bewusst den Pakt tolerie-
ren, um von Charyptoroths Schutz passiv zu profitieren,
ist es fortan ihre Aufgabe, Josmabith moglichst unauf-
fallig zu schiitzen, damit die Besatzung keinen Verdacht
schopft. Keiner der Seeleute wird eine offenkundige
Paktiererin und ihre Komplizen an Bord dulden.
Option 2: Unterbrechen die Helden die Verhandlung
oder ist Josmabith standhaft genug, dem Angebot zu
widerstehen, wird Elymelusinias wieder im Ozean ver-
schwinden. Auf einen Kampf lésst er sich nicht ein.

Ist kein Pakt zustande gekommen, wird Charyptoroth
das Boot weiter terrorisieren, um Josmabith von der
Notwendigkeit ihrer Hilfe zu tiberzeugen.

Sobald der Moral-Modifikator bei einer Gesamterschwer-
nis von -5 anlangt, wird das Finale (siche Seite 13f) friih-
zeitig ausgelGst. Die Verzweiflung an Bord ist durch Cha-
ryptoroths Zermiirbung dann so grof, dass Josmabith
bereit ist, die Menschen an Bord mit ihrem Opfer zu retten.

Algenteppich

Am Tag nach dem verhidngnisvollen Besuch taucht ver-
rotteter Seetang auf der Wasseroberfliche auf. Nach
und nach bildet sich daraus ein immer dichter werden-
der Teppich aus Faulnis und Gestank. Doch nicht nur der
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Klammergriff
} Regel: Dem Wesen muss eine AT mit seinem Fang-
'~ arm (Tentakel, Arm, Krper, etc.) gelingen. Kann der
- Gegner sich nicht verteidigen, hilt der Angreifer ihn
¢ fest. Solange der Gegner festgehalten wird, leidet er
. unter den Status Fixiert und Eingeengt. Ab der néchs-
§ ten KR muss das Wesen keine AT mehr wiirfeln, son-
- dern erzeugt durch Quetschen SP in Hohe der aus-
gewlirfelten TP des Angriffs. Der Klammergriff kann
nur gegen Gegner kleinerer GréRenkategorien ein-
. gesetzt werden. Um sich aus dem Klammergriff zu
~ [6sen, ist eine gelungene Vergleichsprobe auf Kraft-
~ akt (Ziehen & Zerren) nétig. Mittels einer freien Akti-
on kann der Klammernde den Gehaltenen loslassen.
Sollte der Klammernde sein Opfer angehoben haben,
» stiirzt es und erleidet den Status Liegend, sofern ihm
. nicht eine Probe auf Kérperbeherrschung (Kampfmand-
r' ver) gelingt. Der Angriff ist um 4 erschwert.

=

penetrante Gestank driickt auf die Gemtiter, auch das
Vorwartskommen wird durch die zdhe Masse erschwert.
Eine gelungene Probe auf Sphdrenkunde (Sphirenwesen)
entlarvt die Algenfldche als Ulchuchu, einen eingehdrn-
ten Ddmon aus Charyptoroths Doméne. Der Ulchuchu
greift nicht von sich aus an und wird nach einem Tag das
Schiff wieder in Ruhe lassen. Erkennen die Helden, womit
sie es zu tun haben, konnen sie einen Kampf auslosen.

a) Wenn die Helden den Ulchuchu erkennen, ihn aber
nicht bekdmpfen moéchten, kdnnen sie die Besatzung
mit einer Gruppensammelprobe auf Gotter & Kulte davon
iiberzeugen, dass ihr standhafter Glaube an Efferd sie
vor dem Wesen schirmen und eine erfolgreiche Passage
des Algenteppichs bewirken kann. Am Ende des Tages
scheinen sie damit Recht zu behalten.

a) Falls keiner den Ulchuchu als solchen erkennt, wird
Efferdan ihn mit einer noch furchteinfloRenderen Ge-
schichte in Verbindung bringen, wonach nachts Fisch-
menschen aus dem algenbedeckten Meer emporsteigen
und Seeleute entfiihren werden. Zwar entkommt die
Méwe auch in diesem Fall dem Algenteppich, doch ihre
Moral hat unweigerlich darunter gelitten (Modifikator
fiir weitere Proben sinkt um -1).

b) Im Falle eines Angriffs kimpft der Ulchuchu solange,
bis er ein Opfer ins Wasser gezogen und ertrinkt hat,
danach zieht er sich zuriick. Passiert dies, so sinkt der

Moral-Modifikator fiir weitere Proben um -1. Besiegen }.

die Helden den Ddmon vorher, schépfen sie etwas Hoff-
nung, der Modifikator steigt um +1.

Nur ein Schreckgespenst: Sollte es zum Kampf
kommen, zieht sich der Ulchuchu schon nach 7
KR zurtick.

Strudel

Obwohl es keine Anzeichen fiir einen Sturm gibt, wird die
See plotzlich unruhiger und die Wellen schlagen héher.
Kapitdn Casarez hat immer gréere Schwierigkeiten, das
Schiff auf Kurs zu halten. Erst viel zu spét realisiert er,
dass sich die Méwe am Rande eines riesigen Mahlstroms

NachtschwarZe See

Ulchuchu
) Grofe: unterschiedlich
Gewicht: keines

MU 20 KL 10 IN 13 CH 12

P’ FF 13 GE 14 KO 20 KK 30

V. LeP 65 AsP - KaP - INI 8+1W6
’-}VW3 SK3ZK 4GS 3

| Tentakel: AT 12 TP 1W6 RW je nach Bedarf kurz bis lang
. RS/BE: 1/0

Aktionen: 2

B Vorteile/Nachteile: keine

| Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Tentakel)

_Talente: Einschiichtern 14, Klettern 6, Kdrperbeherr-
schung 6, Kraftakt 10, Schwimmen 18, Selbstbeherr-
schung - (Probe gelingt automatisch), Sinnesschérfe 8,
Verbergen 2, Willenskraft - (Probe gelingt automatisch)

' GroRenkategorie: riesig

~ Typus: Ddmon (gehdrnter, Charyptoroth), nicht humanoid

* Anrufungsschwierigkeit: -5

Beute: keine

- Kampfverhalten: Der Ulchuchu wartet und greift am

. liebsten getarnt als Algenteppich von hinten an.

' Flucht: Ulchuchu flieht nicht

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

- Sphérenkunde (Spharenwesen):

< QS 1: Ulchuchu ist ein Algenddmon.

< QS 2: Der Ulchuchu kann sehr gefdhrlich werden,
denn er ertriankt seine Opfer.

<€ QS 3+: Der Ulchuchu ist zundchst nicht von einem
Algenteppich zu unterscheiden.

Sonderregeln:

. Ertrinken: Sobald der Ulchuchu einen Gegner im Klam-

: mergriff hat, versucht er, ihn zu ertrinken. Es gelten
die Regeln fiir Erstickungsschaden (siche Regelwerk
Seite 341). Allerdings beginnt der Schaden sofort
und nicht erst nach KO Minuten. Jede KR verliert der
Held 1W6 SP. Betdubungsstufen treten nach 10 KR
ein (statt nach 25).

- Formlos: Der Korper des Ulchuchu ist so formbar, dass
er selbst durch einen Tiirspalt oder ein dichtes Git-
ter hindurchpasst.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Ulchuchu ist besonders empfindlich gegen-
iiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen des Ef-
ferd. Der gleiche Effekt tritt auch bei Swafnir, Numino-

- ruund anderen Gottheiten mit dem Aspekt Wasser ein.

~ Empfindlichkeit gegentiber Feuer: Elementarer Feuer-

schaden richtet die doppelte Menge TP an.

. Damonen-Regeln: Fiir den Ulchuchu gelten die allgemei-

. nen Ddmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

b i)

befindet. Nach und nach nimmt das Schiff Fahrt auf und
neigt sich auf dem unaufthaltsamen Weg Richtung Zent-
rum bedrohlich zur Seite. Jeder Held muss eine Probe auf
Kérperbeherrschung (Balance) -1 bestehen, um das Gleich-
gewicht zu wahren oder sich festzuhalten. Wer versagt,




Nach Abschluss dieser Ereignisse, oder durch andere Um-
stdnde schon frither, wird das Finale ausgelost, bei dem es
mehrere Mdoglichkeiten zur Ausgestaltung gibt, abhingig
vom bisherigen Verlauf der Reise. Egal, wie es ausgeht,
nach Abschluss des Finales werden alle Modifikatoren zu-
rlickgesetzt. In einem eventuellen Kampf kommen die Er-
schwernisse des Moral-Modifikators nicht zur Anwendung.

Option 1 - Der Paktschluss

Wenn Josmabith bislang keinen Pakt eingegangen ist,
ist sie jetzt verzweifelt genug und sieht keinen anderen
Ausweg mehr, als sich fiir die Besatzung zu opfern. Auf-
merksame Helden kénnen durch ein Gespriach (Probe
auf Uberreden) oder ihre Beobachtungsgabe (Probe auf
Menschenkenntnis) eine Ahnung davon bekommen, dass
der Wille der Magierin gebrochen ist. In der Nacht wird
sie ihre Kabine verlassen, an Deck gehen und - wenn sie
sich unbeobachtet wihnt - Elymelusinias um Hilfe bitten.
Kurz darauf wird der Damon unter dhnlichen Begleitum-
standen wie bei seinem ersten Besuch erscheinen, bereit,
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geht tiber Bord und wird scheinbar in die Tiefe gezogen
(zusitzlich zu den Helden sollte dies mindestens einem
Mitglied der Besatzung passieren). Doch kurz bevor das
Schiff zu kentern droht, verschwindet der Strudel spur-
los, als sei nichts gewesen. Auch die ins Wasser Gefalle-
nen tauchen wieder auf und kénnen gerettet werden.
Hierzu muss ein tiber Bord gegangener Held eine Probe
auf Schwimmen ablegen, um kein Wasser zu schlucken
(was ihm andernfalls 2W6 SP zufligt). Nach diesem Erleb-
nis sinkt die Stimmung an Bord unweigerlich, der Modi-
fikator fiir weitere Proben sinkt zusdtzlich um -1.

Scheinbare Schlangen

Personen, die an der Reling stehen, berichten plétzlich von
massigen, schlangenartigen Kérpern, die durchs Wasser
gleiten und sich dem Schiff ndhern. Man hért Schaben am
Rumpf des Schiffes und die ganze Méwe wird durchgeriit-
telt. Panisch briillt der Kapitin Befehle in Richtung seiner
Besatzung und befiehlt, unter Deck zu gehen, um die Schi-
den zu reparieren. Sollten sich handwerkskundige Helden
daran beteiligen, wird ihnen eine Erfolgsprobe auf Holzbe-
arbeitung bestitigen, dass es keine Schdden gibt. Nach einer
Handvoll weiterer Angriffe ohne Wirkung ziehen sich die
Schlangen wieder zuriick. Eine Gruppensammelprobe auf
Heilkunde Seele ist ndtig, um zu verhindern, dass sich nackte
Angst unter der Besatzung breitmacht.

Das Finale

das Geschenk ihrer Seele anzunehmen.

Sollten die Helden davon nichts mitbekommen haben oder
untitig bleiben, wird Efferdan mit groRem Getdse den
Rest der Seeleute wecken. Er hat in dieser Nacht auf eige-
ne Faust Josmabiths Kabine im Auge behalten und ist ihr
gefolgt, weil sein Misstrauen gegeniiber der Magierin zu
groR geworden ist. Mit dem Kochloffel laut auf einen Topf
scheppernd stellt er sich dem Ddmon, in der Hoffnung, da-
mit etwas bewirken zu kénnen. Zumindest wird der Krach
die Schlafenden wecken. Auf Josmabith schimpfend wird
er trommelnd dem Ddmon entgegentreten, der ihn mit
einer kurzen Geste, wie in Richtung einer léstigen Fliege,
verzaubert. Daraufhin springt Efferdan tiber Bord und wird
bis zur Grenze der Erschopfung immer wieder Tauchgéin-
ge wagen. Regeltechnisch wirkt Elymelusinias den Zauber
GroSSe Gier. Die Helden kénnen an jeder Stelle auf Josma-
bith einwirken und das Geschehen verdndern, auch wih-
rend der folgenden Szene, wodurch das Finale einen ande-
ren Verlauf nehmen kann (siehe Seite 15).
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Josmabiths briillt den Trinen nah: ,Lasst sie in Ruhe! Was
muss ich tun?“ ,Nichts weiter ...“, erwidert Elymelusinias,

als er seine Klaue zum Handschlag ausstreckt. Josmabith
fragt dngstlich: ,Was wird mit mir passieren? Gluckernd la-
chend antwortet Elymelusinias: ,,Die See und alles Leben auf
und in ihr werden Euch zu Fii/gen liegen!*




Elymelusinias

GroRe: 2,10 Schritt

Gewicht: 95 Stein

-~ MU 14KL 14IN 16 CH 16

3 JFF 12 GE 17 KO 15 KK 16
" LeP 65 AsP 50 KaP - INI 15+1W6

b W 9 SK 4 ZK 4 GS 8/15 (an Land/im Wasser)

Krakensilberstab: AT 16 PA 10 TP 1W6+5 RW lang

* Klauen: AT 14 PA 8 TP 1W6+2 RW kurz

" RS/BE 2/0

Aktionen: 2 (1x Stab, 1x Klauen)

Vorteile/Nachteile: keine

~ Sonderfertigkeiten: Finte I+II (Krakensilberstab, Klau-

en), Wuchtschlag I+I1 (Krakensilberstab, Klauen),

~ Unterwasserkampf

Talente: Bekehren & Uberzeugen 12, Einschiichtern 7, Kér-
perbeherrschung 8, Kraftakt 11, Menschenkenntnis 5,
Schwimmen 17, Selbstbeherrschung 13, Sinnesschirfe 9,
Uberreden 13, Willenskraft 15

. Zauber/Liturgien: Aquafaxius 12, Flim Flam 17, GroRe Gier

13, Horriphobus 10, Nebelwand 6, Wasseratem 15

,'_ GroRenkategorie: mittel
Typus: Dimon (gehdrnter, Charyptoroth), humanoid

' Anrufungsschwierigkeit: -5

~ Beute: Krakensilberstab (s.u.)

* Kampfverhalten: Zu Kampfbeginn wird er sich stets in
eine schiitzende NEBELWAND hiillen, um von dort aus

~ Angst und Schrecken zu verbreiten. Im Nahkampf wehrt
er sich mit Stab und Klauen. So wechselhaft wie seine Na-
tur ist auch sein Kampfverhalten. Er dndert stindig sein

. Ziel und setzt nie dieselben Kampfmangver oder Zauber
zweimal in Folge ein. Eine Ausnahme bilden Geweihte,
die er mit voller Hirte bekdmpft.

Flucht: W20 zu Kampfbeginn (1-10: Flucht bei Verlust von
50 % seiner LeP, 11-20: keine Flucht)

mcgnsilberstab
5 fN ame
" Krakensilberstab

Kampftechnik
1W6+3

TP
GE/KK 15 -1/-1

2
_ Sonderregel: Der Stab fungiert als Zauberspeicher. Die La-
~ dung ist so hoch wie der AsP-Stand beim Zuriicklassen
durch den Damon. Wer ihn in der Hand hilt, kann die
f, . gespeicherten AsP fiir Elymelusinias’ Zauber nutzen,
als wiren es seine eigenen. Auch ohne die Zauber zu
kennen, selbst ohne den Vorteil Zauberer, ist es mog-
~ lich, den Stab zu nutzen, da der Besitzer instinktiv
~  weil, wie er funktioniert. Geprobt wird auf 14/14/14.
Neben den normalen AsP-Kosten aus dem Stab verliert
der Benutzer des Stabes 1W6+QS LeP durch aus dem
Stab in seine Hand schieRende Dornen. Dieser Blutzoll

¥

Aquafaxius

s Probe: MU/KL/CH

. Wirkung: Aus den Fingern des Zaubernden schieft ein
Wasserstrahl, der in gerader Linie sein Ziel trifft. Der
Magier muss keine zusitzliche Aktion aufwenden, um
nach dem Wirken des Zaubers zu treffen. Das Treffen
ist in der Zauberdauer inbegriffen. Das getroffene Ziel
erleidet 2W6+QS Trefferpunkte Schaden. Der Wasser-
strahl z&hlt als Fernkampfangriff mit einer Schusswaf-
fe und kann entsprechend geblockt werden, und auch
ein Ausweichen ist moglich. An Schilden erzeugt er
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Nachtschwarze See . =
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L+S AT/PA-Mod
lang
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Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: Elymelusinias ist ein Ddmon

aus der Domine Charyptoroths.

€ QS 2: Der Bote wird oft als Vermitt-

ler eingesetzt, um einen Pakt fiir sei-
ne Herrin zu schlieRen.

€ QS 3+ Uberlebende konnten berichten,

dass sein Kampfverhalten sehr unstet ist und er sich
selten auf ein Ziel konzentriert.

Sonderregeln:

Eins mit dem Stab: Elymelusinias bezieht seine Astralkraft aus
dem Krakensilberstab, der auch Werkzeug all seiner magi-
schen Handlungen ist. Ohne seinen Stab kann er keine Zau-
ber wirken. Die Bindung ist wechselseitig und der Stab ver-
schwindet oder vergeht ebenfalls, sobald Elymelusinias die
dritte Sphire, also die physische Welt, verlasst.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/Waf-
fen: Elymelusinias ist besonders empfindlich gegeniiber ge-
weihten/gesegneten Objekten/Waffen des Efferd. Der glei-
che Effekt tritt auch bei Swafnir, Numinoru und anderen
Gottheiten mit dem Aspekt Wasser ein.

Empfindlichkeit gegeniiber Feuer: Elementarer Feuerschaden
richtet die doppelte Menge TP an.

Grauen aus dem Nebel: Wer Elymelusinias im Nebel bekdmp-
fen will, muss eine Probe auf Willenskraft (erschwert um
die QS von Nebelwand) bestehen. Bei Misslingen erleidet
er 1 Stufe Furcht.

Dimonen-Regeln: Es gelten die allgemeinen Didmonen-Regeln

(siehe Regelwerk Seite 355).

Unterwasserkampf

Regel: Fiir Wesen mit dieser Sonderfertigkeit gelten die Er-
schwernisse im Kampf unter Wasser nicht (siehe Regel-
werk Seite 239).

RW  Gewicht Linge Preis

0,75Stn 180 HF  10-

Al
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400 S (je nach Ladung) beif

entsprechenden Kiufern

wird ein besonderes Interesse an dem Benutzer bei
Charyptoroth wecken, unabhingig davon, ob der Nut-
zer den Stab noch besitzt oder nicht.

Um den Stab aus der Hand zu legen, ist eine Probe auf

Willenskraft (erschwert um die Anzahl der vom Besitzer

gewirkten Zauber) nétig.

Eine Wiederaufladung ist nicht mdglich. Sinken die AsP
des Stabes auf 10 oder weniger, zerflieRt er zu fauligem
Wasser und versickert unwiederbringlich. Das gleiche
tritt ein, wenn Elymelusinias die dritte Sphére verldsst
(gleich ob freiwillig oder unfreiwillig).

Strukturschaden, wenn er auf sie trifft. Der Strahl trifft
automatisch, wenn man sich nicht verteidigt. Trifft der
Wasserstrahl sein Ziel, werden die TP durch den RS des
Ziels vermindert. Das Ziel erhilt zudem bei 1-3 auf 1Wé6 1
Stufe des Zustands Betdubung.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Elementar
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Falls bis dahin immer noch keiner der Helden reagiert
hat, fleht Josmabith den Ddmon an, mit dem Wahn aufzu-
horen, nimmt die ausgestreckte Pranke an und schlief3t
den Pakt. Am Ziel angekommen wird Elymelusinias zu-
sammen mit Josmabith durch einen Sprung iiber Bord
untertauchen, um die Lehren der unheiligen Ersduferin
an einem anderen Ort zu verbreiten. Ohne weitere Zwi-
schenfille gelangt das Schiff sicher an sein Ziel.

Option 2 - Kampf gegen den Ddmon

Wenn die Helden in den oben genannten Ablauf eingrei-
fen, bevor der Pakt geschlossen wird, und den Ddmon atta-
ckieren, kommt es zum Kampf. Sollte dabei der Moral-Mo-
difikator nicht schlechter als -3 sein, werden auch Teile
der Besatzung zu den Waffen greifen und gegen Charypto-
roths Gesandten vorgehen. Bei einem Modifikator von -2
oder besser vertraut gar Josmabith selbst auf den schwa-
chen Hoffnungsschimmer und steht den Helden im Kampf
zur Seite, indem sie verwundete Helden mit einem Balsam
zu heilen versucht.

Der Moral-Modifikator selbst hat im Kampf keine Aus-
wirkungen und erschwert Proben auf AT, PA, AW und
wihrend des Kampfes eingesetzte Fertigkeiten nicht.
Sollten die Helden im Kampf unterliegen, wird Josmabith
den Pakt annehmen und niemand an Bord wird sich dem
Diamon mehr in den Weg stellen. Gemeinsam tauchen sie
unter und die Méwe erreicht unter Charyptoroths Schutz
ihr Ziel. Bis zur Ankunft wird kaum jemand ein Wort spre-
chen, hochstens das Nétigste. Nach der Ankunft trennen
sich schweigend die Wege von Besatzung und Helden. Nie-
mand mdochte je wieder ein Wort tiber das Erlebte verlieren.
Gehen die Helden hingegen siegreich aus dem Kampf
hervor und schlagen Elymelusinias in die Flucht, unter-
nimmt Charyptoroth einen letzten Versuch, das Schiff
zu versenken, und schickt einen weiteren Sturm (siche
dazu Seite 9). Falls Elymelusinias gar besiegt wurde, fasst
die Besatzung allerdings wieder neuen Mut und begegnet
dieser Gefahr trotzig, wodurch sich der Moral-Modifika-
tor zuvor um +1 erholt. Nach dem iiberstandenen Sturm
verlduft die restliche Fahrt ruhig. Man ist beschwingt ob
der tiberstandenen Gefahr, doch gedenkt auch trauernd
all jenen Seeleuten, die auf der Fahrt ihr Leben lassen
mussten. Die Stimmung gegeniiber Josmabith bessert
sich nicht mehr, die Helden werden bei der Ankunft im
Hafen aber als Retter gefeiert.

. Wenn ein Held den Pakt auf sich lenken méchte
. Ein tapferer, aber leichtsinniger Held kann versuchen,

den Pakt auf sich zu lenken, um Josmabith zu retten.

. Elymelusinias wird dies mit einer abfalligen Geste er-
' widern, da er sich nicht um ,,unwiirdige Wattwiirmer*
~ schert. Der betreffende tollkithne Held muss in diesem

Fall das Schicksal des Kochs teilen und wird Opfer von
Elymelusinias’ Version des GroSSe Gier. Charyptoroth

. hat zu diesem Zeitpunkt ausschlieflich Interesse an

Josmabith. Fiir eventuell folgende Kdmpfe ist der frag-

- liche Held auler Gefecht gesetzt, kann jedoch gemein-

sam mit Efferdan spater geborgen werden.
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Charyptoroth wird von Josmabith und dem

Schiff bis auf weiteres ablassen, der zweite
Sturm entfillt. Die Méwe kommt sicher an ihr Ziel. Die
Stimmung an Bord ist nach dem Sieg ausgelassen und
die Helden werden als Retter von allen gefeiert.

Option 3 - Kampf gegen die Paktiererin

Ist Josmabith bereits bei Elymelusinias’ erstem Besuch
den Pakt eingegangen und wurde sie inzwischen als
Paktiererin entlarvt, greift ein wiitender Mob unter Ef-
ferdans Fiihrung sie in der Nacht an.

Wenn die Helden sich auf die Seite der Seeleute rund
um Efferdan schlagen, ist Elymelusinias sofort zur Stel-
le. Er hat das Schiff die ganze Zeit beobachtet und steht
Josmabith im Kampf zur Seite. Mit der zweiten erlit-
tenen Stufe Schmerz wird Josmabith jedoch {iber Bord
springen und mittels ihres Paktgeschenks fliehen. Ge-
hen Besatzung und Helden aus dieser Konfrontation
als Sieger hervor, ist die Gefahr gebannt. Charyptoroth
wird aus einer Laune heraus vom Schiff ablassen, und
die Méwe kommt sicher an ihr Ziel.

Den Helden steht es aber natiirlich auch frei, weiter-
hin zu Josmabith zu stehen und sie vor dem wiitenden
Mob zu verteidigen (Kampfwerte siehe Seite 7), ob sie
nun um ihren Paktschluss wissen oder nicht. Elyme-
lusinias wird dann nur im Notfall auftauchen, um den
Helden und Josmabith zu helfen. Bei siegreichem Ab-
schluss haben die Helden praktisch die Kontrolle {iber
das Schiff iibernommen. Kapitin Casarez wird - sofern
noch am Leben - nur héchst widerwillig die Méwe in
den Zielhafen steuern. Doch selbst ohne Kapitdn und
nur mit einer Handvoll Leuten werden die Helden si-
cher und unbeschadet ihr Ziel erreichen. Die Herrin
der Nachtschwarzen See hilt ihre Versprechen. Deren
Aufmerksamkeit konnen sich die Helden ab sofort si-
cher sein ...

Der Moral-Modifikator hat in beiden Féllen im Kampf
keine Auswirkungen und erschwert Proben auf AT, PA,
AW und wihrend des Kampfes eingesetzte Fertigkei-
ten nicht.

Der Lohn der Miihen
| Hat es die Méwe bis ans Ziel geschafft, haben sich die
- wackeren Helden 8 AP verdient. Sollten sie aulerdem
Josmabith vor einem Pakt bewahrt haben, diirfen sie
sich zusétzlich 4 AP gutschreiben.
i Wenn Josmabith bis zum Ende an Bord geblieben ist
" und das Schiff nicht von den Piraten ausgeraubt wor-
'~ den ist, wird sie jedem Helden die versprochenen 4
Dukaten bezahlen. Andernfalls hat sie schlicht kein
Geld mehr bei sich und kann so schnell auch keines
~ auftreiben.
' Davon unabhingig haben die Helden eine Menge
wertvoller Erfahrungen iiber das Leben an Bord und
- die iibernatiirlichen Wesenheiten der See gemacht.
. Das schligt sich in weiteren 2 AP nieder, die aus-
 schlieBlich zur Steigerung von Boote & Schiffe oder

f Gotter & Kulte investiert werden kénnen.
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' Nachtschwarze See

von Daniel Kritz

Ob an den rauen Kiisten der Tobrischen See, den sonni- :

gen Strinden des Perlenmeers oder den zerkliifteten Klippen %

des Meers der Sieben Winde, iiberall haben die Menschen we-
nigstens einmal im Leben hinaus aufs Meer geblickt und ihre
Gedanken Richtung Horizont gelenkt. Die See. Sie verspricht
grenzenlose Freiheit und weckt unbekannte Sehnstichte. Ein

Ort der Hoffnungen und Traume, wo mutige Handler gute Ge-
schifte wittern und tollkithne Piraten nach reicher Beute gieren.
Phex wird diejenigen belohnen, die es verstehen, alle Untiefen entlang
ihres Weges zu umschiffen.

Doch Efferds Launen ausgeliefert kann so manche Seefahrt zu einer
Tortur werden, die den tapferen Madnnern und Frauen an Bord alles ab-
verlangen wird, um zumindest mit dem Leben davon zu kommen.
Das werden auch die Helden zu spiiren bekommen, die den soli-
den Boden des Festlands gegen die schwankenden Planken eines
Handelsschiffes getauscht haben. Nur durch die
Stiarke der Gemeinschaft werden sie den zahl-
reichen Gefahren trotzen konnen, bei denen ihr Zu-
sammenhalt auf eine harte Probe gestellt wird. Und
wer weild schon, welche Schrecken noch in der
. Tiefe lauern?

Stichworte zum Abenteuer: eine Schiffsreise
auf dem offenen Meer, zahlreiche Gefahren na-
tiirlichen und iibernatiirlichen Ursprungs, eine
Entscheidung des Gewissens

Genre: Reiseabenteuer

Voraussetzungen: Helden, die bereit sind, ein
Schiff zu besteigen

ort: auf hoher See

Zeit: ab 1040 BF

Komplexitdt (Spieler/Meister): gering bis
mittel / hoch

Erfahrung der Helden: durchschnittlich bis
kompetent

Anforderungen:

Kampftalente ¢

Gesellschaftliche Talente €
Handwerkstalente ¢

Lebendige Geschichte & €& € €

Zum Spielen benétigt ihr lediglich das
Das Schwarze Auge Regelwerk sowie
den Aventurischen Almanach, alle
weiteren Informationen zum Erleben
des Abenteuers wie Wertekisten,
Karten und Pline sowie Handouts sind
im Band enthalten.
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www.ulisses-spiele.de
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