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' GEBET AN DIE TIEFE

»Einst lebten drei Geschwister im Siiden, die
herrschten iiber das Meer. Sie waren weise
und mdchtig, und ihre Untertanen lebten in
Wohlstand. Doch eines Tages verriet die Schwester
ihre beiden Briider, denn sie begehrte die Macht
fiir sich allein ...«

—altes Madrchen, erzihlt in Brabak, Ursprung
unbekannt

Hintergrund und Ausblick

Blick in die Vergangenheit

Im 9. Zeitalter verehrten die fischartigen Risso (sie-
he Aventurischer Almanach Seite 28) die Meeresgot-
ter Efferd und Charypta als Ehepaar sowie Numinoru
als deren Sohn. Zu Ehren jener drei Meeresherrscher
erbauten die Risso den Tempel Hranniik an den Fels-
klippen der Siidkiiste Aventuriens, unweit des heuti-
gen Ortes Ranak. Am Ende des 9. Zeitalters kam es zum
Konflikt zwischen Charypta und den beiden anderen
Gottern, Charypta unterlag und fuhr in die Niederhdl-
len ein, in denen sie die Herrschaft iiber die Domine
Gal’k’zuul tibernahm und schlieflich zur Erzddmonin
Charyptoroth wurde. Thre Diener wurden aus dem Tem-
pel verstoRen, ihre Abbilder zerstért und der Altarraum
versiegelt. Nur die sterblichen Uberreste der jungen
Seeschlange Skarypthiss, welche Charypta im Konflikt
beistand und mit ihr unterging, bewahrten die iibrigen
Priester als Mahnmal in einer grofRen Kaverne auf.
Doch der Zwist der Meeresgétter war noch nicht vorii-
ber: Wihrend der Weltzeitenwende, dem Karmakorthdon
zwischen dem 9. und 10. Zeitalter, kam es zum Zerwiirf-
nis zwischen Numinoru und Efferd. Letzterer errang
dabei die alleinige Macht iiber die Meere. Die Anhéinger
des unterlegenen Numinoru verlieRen Hranniik. Nach
den Auseinandersetzungen schwand die Bedeutung der
Kultstédtte und im 10. Zeitalter verloren die maritimen
Spezies an Einfluss. Als die Echsen schlieRlich die Herr-
schaft iiber das Land und das Zeitalter erlangten, gaben
die letzten Efferdanhinger den Tempel auf.

Aonen vergingen. Nur noch alte Legenden erinner-
ten an die einstige Verehrung der Meeresgétter in
den Felsklippen. Trotz der langen Zeit hilt der Zwist

Stichworte zum Abenteuer: eine geschichtstrichtige
Klosterruine, eine verschwundene Forscherin, ein uralter
Tempel, eine drohende Gefahr und unerwartete Hilfe
Genre: Dungeon-Abenteuer

Voraussetzungen: Heldenmut, Neugier, Abenteuerlust und
keine Angst vor Wasser!

Ort: Brabak und eine Klosterruine nahe Ranak

Zeit: ab Spitsommer 1043 BF

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

Kampf L2 2K 2K 2
Kérpertalente ¢ ¢ ¢ ¢
Wissenstalente & ¢ ¢ ¢
Lebendige Geschichte & & €& &

bis heute an. Ohne Kenntnis der fritheren Anbetung
bauten menschliche Efferdgeweihte gegen Ende des
11. Zeitalters auf einer Felsnadel vor den Klippen ein
Kloster. Dieses wurde im Jahr 1000 BF von Risso iiberfal-
len. Die Geweihten des unergriindlichen Meeresgottes
konnten nur mit der Hilfe tapferer Recken iiberleben.
Seither ist die neue Wirkungsstitte verlassen und ver-
fallt zu einer Ruine.

Meeresherrscher

Die Meeresgotter Efferd, Charypta und Numinoru wur-

den in Hranniik unter den Namen Efiirt, Karribd und

No’Minoru verehrt:

~ Efferd: aus dem zwolfgéttlichen Pantheon (siehe

Regelwerk Seite 10 und Aventurischer Alma-
nach Seite 178)
Charypta/Charyptoroth:  Erzddmonin, Herzogin
der Nachtblauen Tiefen, Herrscherin der Domine
Gal’k’zuul und Efferds Gegenspielerin (sieche Re-
gelwerk Seite 10 und Aventurischer Almanach
Seite 184)
Numinoru: Hiiter der blauen Meeresstille. Er gilt
als Schopfer der Seeungeheuer und Gott der un-
ergriindlichen Tiefen, Unendlichkeit, Stromungen
und Strudel. Seine heiligen Tiere sind Rochen, Mu-
scheln und Quallen. Heutzutage ist er in Aventu-
rien nahezu vergessen und nur wenige Eingeweih-
te wissen um seine Existenz.

Aus Griinden der Lesbarkeit werden im Folgenden nur |

die menschlichen Bezeichnungen verwendet.



Vor Kurzem
Der hoch verschuldete Brabaker Schreiber < Thabun

Berlind wurde ermordet. Die Geldeintreiber der Reede-
reifamilie Geraucis hatten an ihm ein Exempel statuiert.
Thabuns jiingerer Bruder, der Nekromant & Sindar Berlind
(siehe Seite 14), beschloss, Rache zu nehmen. In uralten
Selemer Schriften fand Sindar im Jahr 1043 BF hilfreiche
Hinweise auf den Tempel Hranniik und die dort liegen-
den Gebeine der Seeschlange Skarypthiss. Diese plante
er, als seine Dienerin zu erwecken, um mit ihrer Hilfe die
Schiffe und Kontore der Handelsfamilie zu vernichten.
Nach seiner Rekonstruktion lag der alte Tempel unter-
halb der Ruine eines Efferdklosters nahe Ranak. Fiir die
Reise heuerte Sindar den Brabaker Ortskundigen & Amir
Kalando an, der sich in der Kiistenregion nahe der Rui-
ne auskennt (siehe Seite 5). Da die Erhebung von méch-
tigen Untoten kraftraubend ist, plante der Nekromant
insgeheim, seinen Begleiter beim Ritual zur Erweckung
der untoten Seeschlange zu opfern und dessen Lebens-
kraft zu nutzen. Bei der Anreise wurden sie jedoch tiber-
fallen und voneinander getrennt. Amir geriet in Gefan-
genschaft, Sindar floh dank seiner magischen Krifte
und erreichte die Ruine allein. Trotz dieses Riickschlags
entdeckte er die Hohle und den Zugang zum verborge-
nen Tempel. Darin fand er gerade noch brauchbare, ur-
alte Rissoskelette, die er zu Untoten erhob. Gleichwohl
stie er auf die Kaverne von Skarypthiss (14) und sam-
melte seine Krifte fiir die geplante Erweckung,.

Fast zeitgleich war die Kusliker Gelehrte 1 Yafana Te-
trazona an der Erforschung der Ruine interessiert. Die
Schiilerin des Hesindedieners £ Hexander Ponziani hat-
te im Brabaker Efferdtempel vorgesprochen und vom
Hochgeweihten &Emmeran Tralloper die Erlaubnis er-
halten, die Stitte zu untersuchen. Kurz nach dem

Nekromanten erreichte sie das Ziel und fand den gedff-
neten Zugang. Innerhalb des Tempels nahm Sindar die
Frau gefangen und beschloss, sie als Blutopfer zu nut-
zen. Zum Vermeiden weiterer Stérungen verschlossen
einige Rissoskelettwichter auf seinen Befehl hin die
Offnung. Inzwischen sorgte sich der Brabaker Tempel-
vorsteher Emmeran um Yafana, denn die versprochene
Nachricht der Forscherin blieb bisher aus.

Was geschehen kann

Die Helden werden vom Efferdhochgeweihten angeheu-
ert, um nach Yafana zu suchen. Sie erreichen die Klos-
terruine und finden ebenfalls die Pforte zum alten Tem-
pel. Uberwinden sie die wachenden Skelette, kénnen sie
die Geschichte des Heiligtums kennenlernen. Wahrend
die Abenteurer den Ort untersuchen, vollendet Sindar
sein Ritual und erhebt Skarypthiss zu untotem Leben.
Efferd und Numinoru sind erbost tiber die ddmonischen
Umtriebe in ihrer alten Kultstdtte. Auch Charyptoroth
sieht sich als rechtmiRige Herrscherin des Tempels und
schaut hasserfiillt auf den Einfluss Thargunitoths (der
erzdimonischen Herrin der Untoten). So beschlieRen
alle Meeresherrscher unabhingig voneinander, den
Helden Hilfe in der Halle der Statuen (13) anzubieten,
um der Nekromantie durch den Magier und die untote
Seeschlange Einhalt zu gebieten. Den Gefdhrten ist es je-
doch nur vergonnt, den Riickhalt eines einzelnen Mee-
resherrschers zu wihlen. Aufgrund der untereinander
bestehenden Feindschaft verweigern die beiden ande-
ren Zuriickgewiesenen jede weitere Unterstiitzung. Im
finalen Kampf kénnen die Helden, mit oder ohne Bei-
stand, den Zauberer und die Seeschlange in der Kaver-
ne von Skarypthiss (14) iiberwinden sowie den Tempel
von Thargunitoths Einfluss befreien.

Der Einstieg ins Abenteuer

Brabak ist eine grofe Kiistenstadt mit zahlreichen Han-
delsverbindungen zwischen der Ost- und Westkdiste
Aventuriens sowie zum Siidkontinent Uthuria. Weitere
Informationen zu Brabak findest du im Aventurischen
Almanach auf Seite 71, zum Tiefen Siiden allgemein sie-
he ab Seite 64.

Die Anwerbung

Die Helden kénnten auf der Durchreise sein, einen Han-
delszug eskortieren, die Magierakademie besuchen oder
eine Nachricht fiir die Alchimistengilde des Roten Sala-
manders Uberbringen. Aufgrund ihrer Reputation wird
der Efferdhochgeweihte & Emmeran Tralloper (*968 BF,
ergraut, sehnig, dichte Locken, wache Augen; Willens-
kraft 12 (14/16/16), SK 2) auf die Helden aufmerksam.
Er benétigt Hilfe, die verschwundene Kusliker Forsche-
rin & Yafana Tetrazona (*1022 BF, schwarze Haare, blaue
Augen, schlank, liebt Reisen, hasst Kélte, braucht Geleit
zuriick nach Brabak, Willenskraft 4 (14/12/14), SK 2) zu
suchen. Diese bat um Erlaubnis, ein altes Efferdkloster

Gebet an die Tiefe -

bei Ranak zu erforschen. Dazu versprach sie eine zeitige
Ruickmeldung. Sie wollte dem Tempel tiber die Fischer
aus Ranak, die regelmiRig ihre Waren auch nach Bra-
bak bingen, eine Nachricht zukommen lassen. Seit ihrer
Abreise vor zwei Wochen fehlt jedes Lebenszeichen von
ihr, dabei dauert die Reise nach Ranak auf der Kiisten-
tralRe, der Weg, den die Gelehrte genommen hat, gera-
de mal vier Tage, und die Fischer bendtigen nur einen
Tag mit dem Boot. Die Nachricht ist also nun schon seit
acht oder neun Tagen iiberfillig. Kein Fischer in Ranak
kann sich erinnern, Yafana gesehen zu haben, Emmeran
macht sich zudem Sorgen, da sich seit ein paar Tagen
die Berichte von Rdubern in der Gegend hiufen.

Der Hochgeweihte sucht Abenteurer, die zur Klosterruine
reisen und den Verbleib der Forscherin aufkldren. Jedem
von ihnen bietet er eine Entlohnung von 50 Silbertalern an.
Zudem kann Emmeran iiber den Standort des Klos-
ters sowie die neueren Geschehnisse um den damali-
gen Rissoangriff auf die Efferdgeweihten (siehe Seite 3)
aufkliren.

Weop i
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Die Reise zum Kloster

Das verfallene Kloster liegt ungefahr 80 Meilen dstlich
von Brabak und 10 Meilen vor dem Ort Ranak. Die Stét-
te ist per Pferd tiber die Kiistenstrae in gut vier Tagen
zu erreichen. Schneller geht es mit einer Seereise: Das
Mieten eines Bootes in Brabak kostet 15 Silbertaler und
kann die Strecke bei gutem Wind in acht Stunden be-
wiltigen. Die Schiffsreisenden kénnen zwei Wegstun-
den westlich vom Kloster entfernt anlanden. Ein Um-
weg Uber Ranak ist in diesem Fall nicht notwendig.
Unabhingig von der Route wird die Ankunft der Helden von
einer Rduberbande beobachtet, die ihren Lebensunterhalt
aus Gefangennahmen und Losegelderpressungen bezieht.

Auf dem Weg durch die Klippen verbergen sich (Anzahl
der Helden + 3) Rduber (Werte wie erfahrene Riuber, sie-
he Aventurischer Almanach Seite 259, mégliche Na-
men: Diantha, Joseda, Galindia, Luiz, Rayo und Yorge).
Sie iiberfallen die Helden aus dem Hinterhalt (siche Re-
gelwerk Seite 237) und planen, diese gefangen zu neh-
men., Ergreifen zwei Rduber die Flucht, ergeben sich die
Ubrigen und flehen um ihr Leben. Dazu bieten sie an, ihr
gefasstes Opfer frei zu lassen.

Stimmen die Helden zu, fithren die Halunken sie zu
ihrem nahen Unterschlupf in den Klippen. Den Gefan-
genen & Amir Kalando (*1000 BF, hager, schiitteres Haar,
vital; Willenskraft 4 (13/14/13), SK 1) und insgesamt
(Anzahl der Helden x 35) Silbertaler sowie 25 Dukaten
haben die Ganoven dort versteckt.

Amir wird sich bei den Helden bedanken und kann Fol-

gendes berichten:

< Vor drei Wochen wurde er von einem Brabaker
Gelehrten (siche Meisterkasten) namens Sindar
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Berlind angeheuert, um ihn zur Klosterruine zu be-
gleiten. Auf dem Weg erfolgte der Angriff der Réu-
ber. Dabei wurden sie getrennt. Sein Auftraggeber
konnte mit ihrem Transportesel entkommen und
ist vermutlich allein weitergereist.

< Der Uberfall erfolgte vor nunmehr zweieinhalb Wo-
chen (vor 17 Tagen).

< Das Kloster steht auf einer Felsnadel, die laut Sindar
innen hohl sein soll.

<€ Amir bittet die Helden, dort nach dem Gelehrten zu
suchen. Er sorgt sich um seinen ehemaligen Reisege-
fahrten. Als VertrauensmafRnahme hat Sindar dem
mitreisenden Amir die Geschichte seines Bruders er-
zéhlt, jedoch nichts von seiner Absicht oder seiner
Profession. Der Gerettete selbst ist entkriftet und
mdchte schnellstmdglich gen Brabak aufbrechen.

< Die Riuber haben Yafana vor ein paar Tagen {iber-
fallen. Die Gelehrte konnte die Rduber aber davon
tiberzeugen, dass niemand ein Losegeld fiir sie be-
zahlen wiirde und hat ihre Weiterreise mit ihrer
Barschaft von 25 Dukaten erkauft.

< Befragen die Helden die Riduber explizit nach Sin-
dars Flucht und gelingt ihnen eine Vergleichspro-
be auf Einschiichtern (Folter oder Verhér) +1 gegen
Willenskraft, gesteht einer der Rduber, dass er den
Reisenden einfach gehen lassen hat, als dieser ihn
darum bat. Den genauen Grund kennt er nicht. Aus
Scham hat er vor seinen Kumpanen behauptet,
dass der Fremde mit dem Esel davongerannt sei.
In Wahrheit wurde der Riuber Opfer des Zaubers
BANNBALADIN. Die anderen Riuber kaufen ihm
die Geschichte zwar nicht ab, aber da es zu spit ist,
bleibt ihnen nichts anderes tibrig, als ihren Frust
durch Sticheleien an ihm auszulassen.

Die Ruine

Die Klosterruine befindet sich auf einer siidlich vor-
gelagerten Felsnadel innerhalb der Klippen. Um zu
ihr zu gelangen, ist eine knarzende, aber noch stabile
Zugbriicke von vier Schritt zu tiberwinden. Wind und
Wetter haben vom Kloster nach 40 Jahren nur mehr
Grundmauern iibrig gelassen. Tiirme und Pfeiler sind
umgestilrzt und vielerorts von Schlingpflanzen tiber-
wuchert. Spuren der ehemaligen Bewohner sucht man
nahezu vergeblich.

Spurensuche

< Frither gab es eine Wendeltreppe in die Felsnadel
hinein, die nun vollkommen verschiittet und durch
Einstiirze unbegehbar ist.

< Schauen sich die Gefdhrten in der Ruine um, ent-
decken sie die Uberreste eines Lagers (Yafanas Bett-
rolle, Decke, keine Feuerstelle).

< Eine erfolgreiche Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen) -1
offenbart unter einem Gerdllhaufen verschimmelte
Vorrite (14 Tage alt) und einen Heiltrank (QS 4) aus

dem Besitz Yafanas. Etwas abseits liegen zwei mit

Stroh gefiillte, ansonsten leere Holzkisten. O <<+« + :

< Neben den Habseligkeiten kénnen die Helden FuR-
spuren finden.

Probe auf Fahrtensuchen (humanoide Spuren)

QS 1 - Hier hielt sich vor einiger Zeit mindestens eine
Person auf.

QS 2 - Es waren mindestens zwei Personen und ein Huf-
tier vor Ort, das wahrscheinlich die Holzkisten trans-
portiert hat.

QS 3 - Es gibt aulerdem

weitere humanoide FuRspu-
ren unbekannter Herkunft.
QS 4+ - Bei den unbekann-
ten Fullspuren handelt es
sich um Spuren von Ske-
letten, allerdings keine von
menschlichen Gebeinen.

“Mit ihnen hat Sindar seine
Beschwoérungsutensilien
und Ausriistung transpor-

tiert. Den vor der Wendel-
treppe scheuenden Esel
hat er danach fortgejagt.




Der ehemals versteckte Zugang

Nur ein leeres Wasserbecken, hinter dem eine her-
untergekommene, mannshohe Delphinstatue auf einem
Sockel steht, erinnert an die Pracht des Tempels in al-
ten Zeiten, Um den Sockel finden sich offensichtliche
Schleifspuren, die darauf hindeuten, dass er verscho-
ben werden kann. Legen die Abenteurer selbst Hand an,
gelingt das Aufschieben miihelos. Darunter fiihrt ein
Schacht in die Tiefe. Eine gelungene Probe auf Mechanik
(komplexe Systeme) enthiillt einen verrotteten Mecha-
nismus, der einige Minuten nach der Offnung die Statue
zuriick an ihren Ursprungspunkt verschiebt.

Innerhalb der Felsnadel

Der Hohlraum fiihrt acht Schritt senkrecht nach unten.
Ohne Hilfsmittel ist eine gelungene Probe auf Klettern
(Bergsteigen) in Dunkelheit (Sichtmodifikator Stufe 3)
nétig, um 1W6 SP durch Abschiirfungen zu vermeiden.
Das Schachtende miindet in eine lichtlose Kammer, an
deren Nordseite ein Felsspalt auf die bekannte Wendel-
treppe innerhalb der Felsnadel fiihrt. Der Aufstieg nach
oben ist verschiittet. Der Hohlraum und die Treppe fiih-
ren also in dieselbe natiirliche Hohle hinab.

Hafenhohle

Die erreichte Kaverne befindet sich auf Meereshéhe und
ist nach Osten zum Meer hin offen, sodass sich hier ein
natiirliches Hafenbecken gebildet hat, welches einen
GroRteil der Hohle einnimmit.

Es dringt nur wenig Tageslicht hinein (Sichtmodifikator
Stufe 2). In der Dunkelheit halten sich Anzahl der Hel-
den / 2 Rissoskelette auf Befehl Sindars als Wachen ver-
steckt, welche die Helden hinterriicks angreifen. Das
Aussehen lebendiger Risso findest du auf Seite 7.

@ Die Rissoskelette attackieren sofort, wenn die
ersten Helden in der Hohle eintreffen oder lo-
cken sie ins Wasser (siehe Kampf im Wasser, Regelwerk
Seite 239).

Vom Wesen der Untoten

< Untote kénnen nur durch den Zustand Paralyse be-
eintrichtigt werden.

< Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Unto-
te keine Zustandsstufen Schmerz (siche Regelwerk
Seite 34).

< Untote sind kérperlich auf Dere existent und da-
durch entsprechend verletzlich.

< Angriffe mit geweihten Waffen von Totengdttern
(z. B. Boron oder Tairach) erzeugen doppelten
Schaden. Die Trefferpunkte werden ausgewiirfelt,
dann verdoppelt, anschlieRend der Riistungsschutz
abgezogen.

< Angriffe mit profanen, magischen oder geweihten
Waffen aller anderen Gétter sowie Zauber und Li-
turgien verursachen reguldren Schaden.

< Untote sind immun gegen Zauber mit den Merkma-
len Einfluss, Heilung und Illusion.

Gebet an die Tiefe .
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Untote sind immun gegen Gifte und Krankheiten.

Untote kdnnen aus Liturgien keinen Nutzen ziehen.

Untote nehmen die Welt durch ihren Magiesinn

wahr. Sie brauchen dafiir weder Licht noch Sinnes-

organe wie Augen oder Ohren. Die Reichweite be-

trégt etwa 200 Schritt.

< Direktes Sonnenlicht schadet Untoten. Sie verlieren
pro KR LeP. Die genaue Menge ist bei dem jeweili-
gen Untoten angegeben.

< Untote zerfallen nach einiger Zeit. Fiir jeden vollen
Monat ihrer Existenz verlieren sie 1W6 LeP.

< Untote konnen keine LeP durch Regenerationspha-

sen regenerieren.

v

Am Ufer des Hafenbeckens blithen zahlreiche Striu-
cher. Eine gelungene Probe auf Pflanzenkunde (Nutz-
pflanzen) -1 enthiillt, dass es sich um Kajubostriucher
handelt. Einige Knospen sind bereits geerntet worden,
aber es sind noch 15 + 1W6 Anwendungen vorhanden.

e

Kajubo
Suchschwierigkeit: -1
Bestimmungsschwierigkeit: -1

~ Anwendungen: 1/1/1/2/2/3

. Wirkung: Nach der Einnahme von Kajubo kann
2 der Held 15 Minuten unter Wasser verbringen,
- ohne Luft holen zu miissen.

. Preis: 2/ 2,2 Silbertaler

a
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Im dunklen Wasser, etwa zwei Schritt unter der Oberfldche,
erkennt ihr ein blduliches Leuchten. Eine menschengro-
Be Offnung lasst sich erahnen. Blau schimmerndes Nass
scheint langsam daraus hervorzustrémen. Wohin der Tunnel
fiihrt, vermégt ihr nicht zu erkennen.

Im zwei Schritt tiefen Wasser des Hafenbeckens befin-
det sich der freigelegte Zugang zum Tempel Hranniik™, O
Mit einer gelungenen Probe auf Pflanzenkunde (Nutz-
pflanzen) -2 ldsst sich das Schimmern auf Leuchtalgen -
zuriickfithren, die an Aventuriens Siid- und Westkiiste
gedeihen.

ugang war von Mee-
anzen tiiberwuchert.

hat einen kleinen #&

gang zum Hindurch-
en geschaffen, den

seine Rissoskelette
erten.
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Das Spiel im Tempel

Stimmung: Wasser ist das vorherrschende Element.
Uberall flieRt es in Rinnsalen aus Offnungen in den
Winden und Decken. Plitschern und Murmeln erfillt
die Gidnge und Hallen. Das Wasser hat den Felsen ge-
formt: In manchen Rdumen steht das feuchte Element
hiifthoch, einige beinhalten groRe Seen oder sind tiber-
flutet. An vielen Stellen kommt man nur durch Schwim-
men oder Tauchen voran.

Dariiber hinaus ist der Tempel belebt: In den nassen Gefilden
tummeln sich Schwirme fluoreszierender Fische und ande-
res Meeresgetier, durch die Ginge wuseln kleine Krebse, die
Wiénde und Béden sind mit Flechten und Algen bewachsen.
Hranniik liegt zwar unterirdisch in den Felsklippen, aber
nicht in volliger Finsternis. Man entdeckt in unregelméa-
Rigen Abstinden griinliche Leuchtpilze sowie blaulich
schimmernde Algen. Selten sind sogar kleine Gwen-Petryl-
Steine in die Winde und Decken eingelassen, die alles in
unwirklichen Schattierungen von Tiirkis erstrahlen lassen.
Trotzdem ist der Tempel von seinen urspriinglichen
Bewohnern verlassen: Uberall finden sich Spuren der
fischartigen Risso, die hier einst ihren Géttern huldig-
ten. Von rituellen Gegenstinden und Zeremonienhallen
sind nur noch spirliche Uberreste vorhanden.
Beleuchtung: Ohne weitere Lichtquelle gilt im gesam-
ten Tempelbereich ein Sichtmodifikator von Stufe 2.
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. GroRe: 1,55 bis 1,65 Schritt
1 Gewicht: 25 bis 30 Stein
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MU 20 KL 10 (t) IN10 CH11

FF 11 GE 13 KO 11 KK 12

LeP 16 AsP - KaP - INI 9+1W6

AW6 SK-1 ZK0 GS8

Krallen (Waffenlos): AT 10 PA 4 TP 1W6+2 RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Beidhindig, Lichtempfindlich
(wirkt, obwohl Rissoskelette als Untote ansonsten
nicht den Zustand Schmerz erleiden kénnen)

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag (Krallen) II, Beidhdn-
diger Kampf 1+11, Unterwasserkampf (siehe Seite 15)

Talente: Einschiichtern 6, Klettern 4, Kérperbeherr-
schung 2, Kraftakt 4, Schwimmen 10, Selbstbeherr-
schung - (gelingt automatisch), Sinnesschérfe 6, Ver-
bergen 7, Willenskraft - (gelingt automatisch)

GroRenkategorie: mittel

Typus: Untoter (Hirnloser), humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -2

Beute: Knochen (alt und steinhart)

Kampfverhalten: Die Rissoskelette haben den Befehl, Ein-
dringlinge abzuwehren. Hierfiir lauern sie in den Schat-

Der Tempel

RIS PRI SR 006 4 6 L kT

Wandmosaike: Die Winde sind vielerorts mit Mosaiken
geschmiickt, teilweise unter Muschelkruste und Algen-
besatz verborgen. Sie erzdhlen Episoden zur Geschich-
te der Stitte. Erkennbar sind Risso in Roben der Farben
Blaugriin (Efferd), Azurblau (Numinoru) und Nachtblau
(Charyptoroth). Einzelne R4ume erhalten im Folgenden
Angaben zu Abbildungen, aber du kannst nach Belie-
ben Szenen platzieren, welche die Historie des Heilig-
tums ausschmiicken (siehe Blick in die Vergangenheit
Seite 3).

Nekromantische Verseuchung: Sindars wiederholte
Erhebungen haben Spuren hinterlassen, und der Dunst
der Thargunitoth hat sich ausgebreitet. Die Helden fin-
den Uberreste von Ritualen der Totenbeschwérung. In
der Tiefe wird der ddmonische Geruch von Fiulnis und
Moder stdrker, je ndher sie der Kaverne der Skaryp-
thiss (14) kommen.

Frithere Bewohner: Risso haben einen humanoiden
Kdrperbau. Die Haut besteht vollstindig aus Schuppen,
die sich je nach sozialem Stand farbig unterscheiden.
Priester haben silberne Schuppen. Ein etwa handbrei-
ter Flossenkamm ziert den Riicken vom Stirnansatz
iiber den Kopf bis zur Hiifte. Die Ohren sind flossen-
f6rmig, und die Augen dhneln denen von Fischen. Thre
Hinde und Fiife sind fiinfgliedrig, aber mit Schwimm-
hiuten verbunden.

Flucht: Rissoskelette fliehen nicht. .
Magiekunde (Magische Wesen): 4
< QS 1: Skelette kimpfen bis zum bit- _
teren Ende. \ Y
< QS 2:Dolche, Fechtwaffen und Fern-
kampfwaffen richten gegen Skelette
nur wenig Schaden an.
< QS 3+: Skelette greifen nur Lebende an
und lassen sich leicht tduschen. Stellt man sich tot,
lassen sie einen in Ruhe.

Sonderregeln:

Unempfindlich gegen Dolche, Fechtwaffen und Fernkampf-
wadffen: Dolche, Fechtwaffen und Fernkampfwaffen
(auRer Wurfkeulen und -speere) richten bei Rissoske-
letten nur halbe TP an. Totengtttern geweihte Waffen
richten in diesem Fall normalen Schaden an (also kei-
nen doppelten).

Empfindlich gegen Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen:
Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen richten dop-
pelte SP an. Totengéttern geweihte Waffen richten
in diesem Fall vierfachen Schaden an (statt nur den
doppelten).

Extrem Lichtempfindlich: Ist das Rissoskelett direktem
Sonnenlicht ausgesetzt, erleidet es 1 SP pro KR.

Untoten-Regeln: Fiir Rissoskelette gelten die allgemeinen
Untoten-Regeln.
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Gefluteter Tunnel (01)

Der Unterwassertunnel von der Hafenhohle fiihrt etwa
30 Schritt nach Norden und 6ffnet sich in einen Hohlen-
see. Helden ohne Kajubo oder andere Hilfsmittel miissen
beim Durchqueren des Tunnels eine Probe auf Schwim-
men (Tauchen) bestehen, sonst erleiden sie 1W6+1 SP
durch verschlucktes Wasser.

Vorhalle (02)

Die Vorhalle steht teilweise hiifthoch unter bldulich schim-
merndem Wasser und hat einen Durchmesser von zehn
Schritt. Am Nordufer befinden sich drei groRe steinerne
Sockel: Ein stolzer Delphin ziert den linken und ein anmu-
tiger Rochen den mittleren. Der rechte Sockel ist leer. Hier
stand ebenso eine Statue, die nachtriglich entfernt wurde.
Eine gelungene Probe auf Sinnesschirfe (Suchen oder
Wahrnehmen) zeigt Uberreste von getrockneten Algen
an der Rochenstatue.

Die Statue der Charyptoroth wurde gegen Ende
des 9. Zeitalters zerstort. Nachdem die Priester
des Numinoru den Tempel im Streit verlieRen,
deckte man die Rochenstatue mit einem Tuch
aus getrockneten Algen ab. Yafana beriihrte
diese aus Neugier, und die Bedeckung zerfiel
zu Staub.

1mi:&ntmm TELL

Haupthalle (03) s
Eine steile Treppe fiithrt aus der Vorderhalle hinauf in
die dhnlich groRe Haupthalle mit einer groRen Siule.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine gewaltige Sdule erhebt sich in der Mitte des kreisrun-
den Raumes. Gut zehn Schritt ragt sie in die Hohe und ist
von oben bis unten mit Bildnissen von Unterwasserlebewe-
sen tibersit, die ihr im bldulichen Schimmern der leuchten-
den Pilze und Algen nur erahnen kénnt. Ihr erkennt Delphi-
ne, fliegende Fische und Wale im oberen Bereich der Sdule,
darunter seht ihr Rochen und Quallen und auf dem unteren
Teil finden sich Seeschlangen, Riesenkraken und andere, un-
beschreibliche Monstrositdten.

Probe auf Gotter & Kulte (Efferd)

QS 1 - Bei Delphinen, fliegenden Fischen und Walen
handelt es sich um dem Efferd heilige Tiere.

QS 2 - Einige Meereswesen auf dem unteren Teil der
Sdule, wie Seeschlangen oder Riesenkraken, werden mit
Efferds Gegenspielerin Charyptoroth (siehe Seite 3) in
Verbindung gebracht.

QS 3 - Rochen und Quallen ordnet man weder Efferd
noch seiner Widersacherin zu.

QS 4 - Das Silem-Horas-Edikt erwidhnt neben Efferd le-
diglich den walgestaltigen Halbgott Swafnir, den Sohn
von Efferd und Rondra, aber weder Rochen noch Qual-
len sind ihm heilig.

QS 5 - Es gibt Geriichte tiber weitere Meeresgotter, wel-
che zum Beispiel auf dem Siidkontinent Uthuria oder in
Myranor verehrt werden.

QS 6 - Eine dieser Gottheiten, die mit Rochen und Qual-
len in Verbindung gebracht wird, trdgt den Namen
Numinoru. Er gilt als Herr der unendlichen Tiefen des
Meeres. Sein Kult ist unter den Anhidngern der Zwélfe
verboten und quasi unbekannt.

An der Nordseite der knapp fiinf Schritt durchmessen-
den Sdule befindet sich ein mit einer massiven Steinplat-
te verschlossener Durchgang, der in ihr Inneres fiihrt.
Eine Aussparung deutet auf einen speziellen Schliissel
in Form eines Seesterns hin. Auf der Innenseite der Sdu-
le befindet sich eine zweite Aussparung, mit der man sie
hinter sich verschlieRen kann.

Ankunft im Kloster. Holzkitten neueren Datunes gefunden. Nock jemand fier?
Ein Unterwastertunnel in die Klippen finein? In den Ao/}efoﬂnan?en Finden sich keine Hinwedite

dagu Peraine tei Dank fir die Kajuboknospen!

Gottliche Hesinde stel mar bei! Eine verborgene Tewpelanlage! Erscheint vralt: frikeres

Zeffa/fer?

Frewdartige Gotgendarstellsngen, maritime Attogiationen. Hier wurde nechit nur €fferd verelirt.
Wandinschireften unbekannt, DarerZZan? von Fischmenschen. Ritto? Malire?

Seesternschliissel

Den Durchgang 6ffnet nur ein spezieller See-
sternschliissel, der genau in eine entsprechende
Aussparung in der Sdule passt. Wird dieser wie-
der entfernt, schlieRt sich die Tiir langsam.
Urspriinglich gab es in jedem der drei Altarrdu-

me einen Schliissel. Sindar nutzte den Schliis-
sel aus dem Raum Efferds (07). Die Kammer
der Charypta ist unzuginglich (09). So bleibt
den Helden nur das Exemplar aus der Halle des
Numinoru (08), um die Tiefen des Tempels zu
betreten.

Reiningungsraum (04)
In diesem Beiraum bzw. dieser Nische findet sich ein fla-
ches Wasserbecken.

Wandmosaike: Die Mosaike stellen Szenen dar, in
denen Priester Riten wie eine rituelle Schuppenbe-
feuchtung durchfithren oder zu unbekannten Zwecken
bunte Muscheln im Becken versenken.

Ruheraum (05)
Hier kann man sich auf Sitzbdnken oder in mit Wasser
gefiillten Bettnischen ausruhen. Bei genauerem Hinse-
hen entdecken die Helden Yafanas in wasserfestes Ol-
tuch eingeschlagenes Notizbuch, das sie hier verlor, als
Sindar sie tiberwiltigte. Darin vermerkte sie ihre Beob-
achtungen und Forschungsergebnisse (siehe unten).

Wandmosaike: Im Ruheraum findet sich das Mosaik
eines Priesters, der triumphal einen Dreizack in die
Hohe reckt. Eine erfolgreiche Probe auf Sinnesschdrfe
(Suchen oder Wahrnehmen) zeigt, dass er die Waffe ur-
spriinglich zusammen mit zwei weiteren Figuren hielt,
die spater entfernt wurden.

Muschelwand (06)
Den Zugang zum Altarraum des Numinoru haben die
Efferdpriester der Risso mit einer Wand aus Muscheln
und Korallen verschlossen. Nur ein winziges Lebewe-
sen kann durch die scharfkantige Kalkstruktur hin-
durchschliipfen. Mit einer Probe auf Kraftakt (Driicken &

e




“Risso gebdren ihren Nach-

wuchs lebend.

Verbiegen, Eintreten & Zertriimmern oder Ziehen & Zer-
ren) -1 oder Steinbearbeitung (Steine brechen) kénnen die
Helden einen Durchbruch schaffen, den sie gefahrlos
passieren kdnnen. Wenn mindestens drei Helden zu-
sammenarbeiten, ist die Probe fiir alle Beteiligten um
+1 erleichtert. Bei Misslingen der Probe verletzt sich ein
Held bei den Arbeiten und erleidet 1W6 SP.

Efferd-Altarraum (07)

Im dreieckigen Raum befindet sich ein massiver Altar,
den eine ehemals préchtige Delphinstatue schmiickt.
Das Sduseln und Wispern vielerlei Winde dringt durch
schmale Wandspalten im Gestein herein.

Hier lauern Anzahl der Helden / 2 Rissoskelette (siehe
Seite 7), die Sindar zur Wache zuriickgelassen hat. Sie
greifen die Helden umgehend aus dem Hinterhalt an.
Auf dem Altar gibt es eine leere, seesternférmige Ausbuch-
tung (siehe Seite 9). Aufmerksame Abenteurer finden mit
einer erfolgreichen Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen oder
Wahrnehmen) am Boden ein Sickchen mit Beschwoérungs-
utensilien (getrocknete Rabenkrallen, Knochensplitter,
Graberde), welches der Nekromant verloren hat.

Wandmosaike: Bilder von Risso in blaugriinen Roben,
die triumphal einen Dreizack in die Hohe recken, schmii-
cken die Wénde. Eine Darstellung zeigt einen seestern-
férmigen Schliissel, der den Durchgang in der zentralen
Sdule in der Haupthalle (03) 6ffnet. Ebenso sind rituelle
Handlungen dargestellt, die an Taufen, Trauungen oder
Geburten® erinnern. Eine gelungene Probe auf Gotter &
Kulte (Efferd) +1 offenbart, dass hier Efferd verehrt wurde.

Numinoru-Altarraum (08)
Der Raum ist komplett mit Wasser gefiillt. Stetige, sanf-
te Strémungen wiegen schwimmende Helden hin und
her. Im nassen Element steht ein groRer Altar mit einer
ochenstatue.
m Altar findet sich eine
hnliche Vertiefung wie im
Efferd-Raum. Doch diesmal
nthilt sie ein Objekt: einen

eesternschliissel  (siche
eite 9).

Schlangentang

Suchschwierigkeit: -3
Bestimmungsschwierigkeit: -1
Anwendungen: 1/1/1/1/1/1

Wirkung: Der Schlangentang ist feindselig und
kann Lebewesen in den Haltegriff nehmen, um
sie zu ertrdnken und in seinen Leib zu ziehen
(INI 14+1W6, AT 12, TP 1W6+2, RW lang, LeP 20,
RS 0, SF Haltegriff (siche Regelwerk Seite 248):
Kraftakt 7 (13/13/13)). WeiRdornholz lisst die
daimonide Pflanze instinktiv zuriickschrecken
und ihren Griff vom Opfer 18sen.

Preis: 1 Silbertaler (bei Alchimisten)
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Gebet an die Tiefe

Wandmosaike: Priester in blaugriinen und azurblau-
en Roben kdmpfen gemeinsam gegen Feinde in nacht-
blauer Kleidung und eine Seeschlange. Manche Bilder
erinnern an rituelle Handlungen wie Meditationen und
Bestattungen.

Zugang zum Charypta-Altarraum (09)

Dieser teils tiberflutete Gang fiihrte einst zum Altar-
raum der Charypta, wurde jedoch verschiittet. Das
Wasser schmeckt faulig und wird von Tieren gemie-
den. Nur der daimonide Schlangentang gedeiht hier,
welcher unaufmerksame und tauchende Helden zu
ertranken versucht.

In den Tiefen

Wendeltreppe

Im Inneren der Sdule der Haupthalle (03) fithrt eine
Wendeltreppe in die Tiefe zur Sternenhéhle (10). Der
unnatiirliche, moderige Geruch (siehe Seite 7) wird ab
hier deutlich stdrker.

Wandmosaike: Hauptsichlich sind Priester in blau-
griilnen Roben sichtbar, die gegen Feinde in nacht-
blauer Kleidung sowie eine gewaltige Seeschlange
streiten. Der Kampf und der Sieg iiber das Seeunge-
heuer sind mehrfach dargestellt. Thre sterblichen
Uberreste wurden offenbar in einer Héhle des Tem-
pelkomplexes beigesetzt.

Eine gelungene Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen oder
Wahrnehmen) enthiillt, dass bei den Siegern weitere Fi-
guren standen, die man spéter beseitigt hat.

Sternenhdéhle (10)

Die Wendeltreppe fiihrt in eine Kaverne mit knietiefem
Wasser. Die etwa zwolf Schritt hohe Decke ist mit gers-
tenkorngroen Gwen-Petryl-Steinen iibersit, welche
wie Sterne am Himmelszelt funkeln. Zum Herausbre-
chen eines Edelsteins muss eine Probe auf Klettern (Fas-
sadenklettern), ohne Hilfsmittel erschwert um -5, sowie
eine Probe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) gelingen, auf
deren Misslingen ein tiefer Sturz folgt (Sturzschaden
siche Regelwerk Seite 340).

Probe auf Sternkunde (Kalendarium)

QS 1 - Einige der glimmenden Steine stellen bekannte
Sternenkonstellationen dar, beispielsweise den Greif
oder die Schlange, letzteres jedoch in der urspriing-
lichen Zickzack-Form und nicht als Kreis angeord-
net, wie es seit dem Sternenfall im Travia 1039 BF
erscheint.

QS 2 - Die Kavernendecke stimmt nicht mit dem aven-
turischen Sternenhimmel iiberein: Einige Steine formen
unbekannte Konstellationen.

QS 3 - Die Abstdnde zwischen einzelnen Gestirnen sind
teils groRer und teils kleiner, als man es aktuell am Him-
mel beobachten kann.
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QS 4+ - Die Kavernendecke konnte den Sternenhimmel
zeigen, wie er frither - vor einem vergangenen Sternen-
fall (oder mehreren) - ausgesehen haben mag.

Hohle der Hirnkoralle (11)
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch weitet sich der Gang in eine zum Ozean abfallende
Héhle. Sanftes Rauschen dringt an eure Ohren. Durch Fugen
fallt Licht von auferhalb der Hohle ins Wasser und sorgt fiir
ein faszinierendes Farbenspiel mit leuchtenden Algen und
schillernden Fischen, die eine mehrere Schritt durchmessen-
de Koralle umschwirren. Ihre Polypen erscheinen fast wie die
Windungen eines Gehirns. Da beginnt die Luft zu flimmern:
Bunte Lichter in warmen Farben tanzen tiber ihr und laden
zum Ndaherkommen ein.

Hier lebt eine intelligente Hirnkoralle (uralt, gut-
miitig, sorgenvoll, telepathisch begabt; Willens-
kraft 18 (15/19/18), diverse Zauber der Merkmale Illu-
sion und Hellsicht auf FW 15+, SK 5), was eine gelungene
Probe auf Magiekunde (Magische Wesen) -2 erkennen
ldsst. Das magische Lebewesen hat einen Durchmesser
von fast vier Schritt. Thre michtige Illusionsmagie ver-
birgt den Meereszugang durch die Spalten vor ungebe-
tenen Gisten, sodass sie hier seit Jahrtausenden unge-
stort wachsen kann. Uber den telepathischen Kontakt
zu Fischen, Krebsen und anderen Kleintieren hat sie ein
recht genaues Bild vom Tempel und dessen Umgebung.
Sie splirt die nekromantische Verunreinigung, die ihr
Heim befallen hat. Ebenso kennt sie den Weg zur Ka-
verne der Skarypthiss, den sie den Helden aufgrund der
drohenden Gefahr mitteilen machte.

Die Hirnkoralle ist uralt und hat viele der Ereig-
nisse im Tempel miterlebt. Mchtest du weitere
Zusammenhinge vermitteln, kann sie den Hel-
den Eindriicke aus fritherer Zeit zeigen. Neben

Gefithlen von groRer Bedrohung, Sorge und
Dringlichkeit wird sie den Helden auf jeden Fall
die Erinnerung eines Fisches tibertragen, der zur
Kaverne der Skarypthiss (14) geschwommen
ist, sodass sie den Weg kennen.

Grabkammer (12)

Anders als bei den Risso iiblich, wurden die sterblichen
Uberreste der Priester in Hranniik nicht dem Meer tiberge-
ben, sondern in mit Wasser gefiillten Nischen zur Ruhe ge-
bettet. In diesem Raum sind Dutzende davon mit Knochen
belegt. Einige der Griber sind leer, da sie entweder nie be-
nutzt wurden oder Sindar die darin liegenden Skelette als
Diener erhoben hat. Auf dem Boden verstreut finden sich
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Im Austausch mit der Hirnkoralle

Die Hirnkoralle kann mittels Zauberkraft Gedan-

. ken lesen sowie anderen Lebewesen iiber eine ‘

Entfernung von zwei Schritt Bilder und Gefiih-

le tibermitteln. Daher nutzt sie die illusiondren

~ Lichter, um die Abenteurer zum ,,Gesprach* ins

- Wasser zu locken. !

Hier folgt eine Auflistung méglicher Fragen und

einiger passender Antworten der uralten Koralle.

< Was ist dies fiir ein Ort? Es folgen Bilder der
drei Statuen (siehe Hohle der drei Sta-
tuen (13)), zusammen mit einem Gefiihl der
Verehrung und Sehnsucht.

< Woist Yafana? / Ist noch jemand hier? Die Ko-
ralle wihlt die Erinnerung eines Krebses.
Dieser hat beobachtet, dass Sindar und sei-
ne Skelette Yafana iiberwiltigten und sie
in der Hohle der drei Statuen (13) ins
Wasser zerrten.

e Wer oder was bist Du? Sie sendet Eindrii-
cke von rauschenden Strémungen, der Un-
ergriindlichkeit des uralten Meeres sowie
einem wohligen Gefiihl wie die Umarmung
eines vertrauten Freundes.

e Wen stellt die dritte Statue dar? Sie tibertragt
ein Empfinden der Wehmut und Bitterkeit,
Anblicke von dunkelsten Meerestiefen, dann
den stechenden Schmerz eines Verlustes.

< Was sollen wir tun? Was erwartet uns? Bilder
der drei Statuen (siche Hohle der drei Sta-
tuen (13)) sowie der drei Edelsteine, die sie
tragen; das Gefiihl von Geborgenheit und Zu-
flucht, der Hoffnung auf Hilfe.

e i b i et
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Reste von in Mustern angeordneten Knochensplittern so-
wie zerrupfte Rabenfedern. Mit einer erfolgreichen Probe
auf Magiekunde (Rituale) -3 kénnen die Helden dies als die
Reste eines nekromantischen Rituals identifizieren.

Héhle der drei Statuen (13)

Diese Hohle endet an einem unterirdischen Zufluss des

Ozeans. An der Ostseite stehen drei Standbilder. Zwei

von ihnen sind mit Tiichern aus getrockneten Algen

verhiillt, die bei der ersten Berithrung zu Staub zerfal-

len. Sobald die Helden den Ort betreten, héren sie aus

dieser Richtung ein lockendes Wispern und Gurgeln.

Die Statuen zeigen rissodhnliche Personifizierungen der

drei Meeresgétter. Jede Figur hilt einen faustgroen

Edelstein in der linken Hand (siehe Die rufenden Mee-

reskristalle, Seite 12).

< Efferd (nicht verhiillt): ein Risso mit dreistrahliger
Krone und dem Unterleib eines Fisches

<€ Numinoru (verhiillt): ein meditierender Risso in wei-
ten Gewandern mit einer Korallenkrone

< Charypta/Charypotoroth (verhiillt): eine herrschaft-
lich groRe Risso mit Tentakeln anstelle von Beinen




Die Statuen der Meeresherrscher

Zur Bliitezeit des Tempels war dies ein Ort der in-
neren Reinigung, bevor Gldubige zu Reisen auf-
brachen oder im Meer zur letzten Ruhe Tzii Naar
(,,Letztes Wasser®) geleitet wurden. Die Priester
des Efferd wagten es nicht, die Abbilder von Nu-
minoru und Charypta zu entfernen oder zu zer-
storen. So deckten sie die Statuen lediglich ab.
Selbst nach Jahrtausenden sind sie noch immer
von Macht durchdrungen.

Alle Meeresherrscher wollen die nekromantischen
Umtriebe im Tempel stoppen. Efferd ist aufgrund
des unheiligen Frevels verdrgert. Numinoru sieht
sich gegeniiber Hranniik und den Bestatteten in der
Verantwortung. Charyptoroth ist wegen des Ein-
flusses ihrer erzddmonischen ,,Schwester* Thargu-
nitoth zutiefst erziirnt und sieht den Tempel als ihr
Eigentum an. Die Helden kénnen daher sogar den
Zorn der Erzddmonin fiir sich nutzen. Dies bedeutet
aber, Feuer mit Feuer zu bekdmpfen.

Visionen von den Meeresherrschern

Tritt ein Held vor eine der Statuen, so ereilt ihn eine

kurze Vision der jeweiligen (im Fall von Charyptoroth:

ehemaligen) Meeresgottheit, in der sich das Wispern zu

einem Rauschen verstirkt, wihrend eine Flut eindring-

licher Empfindungen iiber ihn hereinbricht.

< Vision des Efferd: eine Flutwelle aufbrausenden Ar-
gers; Irritation {iber eine Besudelung des Tempels
durch Untote; der Wunsch, dass dieser gesdubert
werde; Abneigung gegeniiber den beiden anderen
Statuen, aber noch gréRerer Widerwille gegeniiber
der fremden Macht, die das Heiligtum bedroht

< Vision des Numinoru: ein Strudel der tiefen Sorge
und des Verantwortungsgefiihls aufgrund der Vor-
ginge im Tempel; der Wunsch, dass dieser von Un-

den beiden anderen Statuen, aber auch eine ferne
Erinnerung an lingst vergangene Zuneigung; das
dringende Pflichtgefiihl, die fremdartige Verunrei-
nigung zu beseitigen
< Vision der Charyptoroth: eine Sturmflut des Zorns und
der rasenden Eifersucht gegeniiber der fremden nekro-
mantischen Macht im Tempel: Wie kann sie es wagen?
Der Wunsch, dass ihr Besitz wieder ruhen diirfe; gegen-
iiber den anderen beiden Statuen Groll, das Gefiihl des
Verrats, aber ebenso der Arroganz und Uberlegenheit.
Jede Vision endet mit einem Bild, das den Helden zeigt,
der den jeweiligen Edelstein in die Hand nimmt.

Dem Ruf folgend

Beriihrt ein Held einen der drei Edelsteine, entfesselt dies
die darin enthaltene Macht. Das Wispern und das Raunen
verstummen sofort. Der Kontakt zu den anderen Edel-
steinen bleibt danach folgenlos. Je nach Wahl entsen-
det die (ehemalige) Meeresgottheit ihr zugeschriebene
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Wasserwesen und unterstiitzt die Helden im Kampf gegen
die Seeschlange (siche Die rufenden Meereskristalle).
Die Wasserwesen hielten sich bereits in der Nihe des
Tempels auf und nihern sich, um den Triger des Steins
zu unterstiitzen und zu verteidigen. Die Wesen spiiren
den Aufenthaltsort von Skarypthiss und kénnen die Hel-
den zu ihr fiihren, sofern diese nicht mit der Hirnkoralle
(siehe Seite 11) kommuniziert haben.

T e Rt i i P e . :
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Die rufenden Meereskristalle |

. Probe:FW 16 auf 14/14/14 .

| Material und GréRe: Die drei Steine sind jeweils

| faustgroR und rundgeschliffen. Das Exemplar von

| Efferd ist ein blaugriiner Aquamarin. Numinorus

st ein Bergblau (Azurit) und Charyptoroths ein

~ schwarzblauer Iolith,

Wirkung:

< Urtiimliche und verstirkte Form der Liturgie |
Delphinruf bei Efferd, ansonsten entsprechen-
de Varianten fiir Rochen bzw. Krakenmolch
bei Numinoru und Charyptoroth: 6 Delphine
(Efferd), 4 Rochen (Numinoru) oder 1 Kraken-
molch (Charyptoroth) eilen zur Unterstiitzung |
gegen die Anhdnger der Nekromantie herbei.

< Zusitzlich erhilt das Ziel im Kampf gegen
Skarypthiss weitere Hilfen der Meeresherr-
scher (sieche Unterstiitzung der Meeres-
herrscher auf Seite 14) in Form von Wel-
len (Efferd), einem Strudel (Numinoru) oder
Schwichung (Charyptoroth).

_ Liturgiedauer: augenblicklich

- Kosten: 64 KaP (eine Anwendung)

Reichweite: Berithrung (das Ziel muss den Stein

beriihren, die Meereslebewesen konnen aus gro-

. Rerer Distanz kommen)

- Wirkungsdauer: sofort; die Meereslebewesen

. bleiben, bis Skarypthiss vernichtet ist oder das

- Ziel der Liturgie stirbt. Die Unterstiitzung im

. Kampfbeginnt mit dem ersten Angriff der Helden.

- Zielkategorie: Kulturschaffende
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Die Qual der Wahl

Die Helden diirfen die Hilfe fiir ihren Kampf frei
auswahlen, Mochte jemand vorschnell einen Edel-
stein ergreifen, kann das Wispern der anderen Sta-
tuen eindringlicher werden, um den Helden eine
Chance zu geben, alle drei Visionen zu erleben.

Die Meeresherrscher sind eifersiichtig: Haben sich
die Abenteurer fiir einen Edelstein entschieden, ver-
weigern die Zurtickgewiesenen ihre Hilfe. Die Einge-
bungen enden schlagartig und die restlichen Steine
verlieren augenblicklich ihre tibernatiirliche Kraft.
Fiir zwolfgotterglaubige Helden ist die Wahl von Ef-
ferd recht wahrscheinlich. Auf Basis der Darstellun-
gen auf Wandmosaiken sowie der Vision der Sta-
tuen ist es aber durchaus naheliegend, stattdessen
Numinorus Hilfe anzunehmen. Gewiss ist auch Cha-
ryptoroth gegen die Untoten hilfreich und steuert
besonders schlagkriftige Unterstiitzung bei. Dies
sollte jedoch fiir das Seelenheil der Helden nicht
folgenlos bleiben: Die Herzogin der Nachtblauen
Tiefen kann nach MaRgabe der Spielleiterin zu-
kiinftig erneut den Kontakt zu ihnen suchen und
gegebenenfalls sogar einen Pakt anbieten.

Finale
Die Helden wissen um die eine nekromantische Bedro-

hung im Tempel und kennen den Weg zur Kaverne von
Skarypthiss (14), entweder von der Hirnkoralle (siche
Seite 11) oder von den Wesen der Meeresherrscher (sie-
he Seite 12). Ansonsten ist eine Erkundung durch einen
Tauchgang erforderlich. Nun gilt es, sich den Gefahren
in den Tiefen des Tempels zu stellen!

Kaverne der Skarypthiss (14)

Um zur Kaverne zu gelangen, ist ein Tauchgang von der
Hohle der drei Statuen (13) durch einen nahen Tun-
nel nétig. Dieser bietet ausreichend Platz fiir die Aben-
teurer und ihre Begleiter. An seinem Ende 6ffnet sich
ein Becken, in dem die erweckte Skarypthiss umher-
schwimmt und Sindars Befehle erwartet.

Der Kampf gegen Sindar und Skarypthiss

Die von den Meeresherrschern gesandten Unter-

wasserlebewesen halten sich so lange zuriick, bis

die Helden den Kampf beginnen. Dann stiirzen

sie sich auf Skarypthiss. Ihr Kampfverhalten ist

bei Unterstiitzung der Meeresherrscher (sieche

Seite 14) angegeben.
-~ Wortgefecht: Suchen die Helden das Gesprich
mit Sindar, wird er ihre Beweggriinde erfra-
gen und seine Geschichte erzihlen. Dabei
versucht er, die Abenteurer von der eigenen
Gerechtigkeit zu tiberzeugen und auf seine
Seite zu ziehen. Ausfithrungen iiber seine
Vergangenheit sind alternativ als Ablenkung
nutzbar (siehe Seite 15).

Der Magier lisst sich von seinem urspriinglichen

Plan in keinem Fall abbringen.

- Seitenwechsel: Ziehen die Argumente des Nekro-
manten die Abenteurer auf seine Seite, werden
die Meereslebewesen trotzdem weiterhin ihn
und Skarypthiss attackieren. Alle Kampfeffekte
der Meeresherrscher treffen dann ebenso die
Helden als neue, zusitzliche Feinde.

- Tod des Nekromanten: Stirbt Sindar vor seinen
Dienern, sind die Untoten frei. Da sie nur
Tod und Zerstdrung kennen, werden sie aber
weiterkdmpfen.




Der Nekromant erholt sich nach dem kriftezehrenden
Ritual auf einer Insel am Nordende der Kaverne. Die
durch Blutmagie geschwichte Yafana (noch 4 LeP, siehe
Seite 4) liegt gefesselt vor ihm am Boden. Ein Rissoske-
lett hilt an der Seite des Nekromanten Wache, ein wei-
teres befindet sich im Wasser.

Die Helden kénnen im Schutz der Biegung an Land gehen,
ohne dass der Magier oder die Untoten sie direkt bemerken.

@ Beim Tod des Nekromanten wenden sich die ver-

Sindar stéRt zu Kampfbeginn die ohnmichtige
Yafana ins Wasser. Sie muss gerettet werden,
wihrend dort der Kampf der Meerestiere gegen Skaryp-
thiss tobt.

-+ O Unterstiitzung der Meeresherrscher”

. Efferd: Durch Efferd erhalten die Helden Hilfe von
6 Delphinen. Die Delphine werden jede 2. KR von der
Seeschlange angegriffen, und durch eine erfolgreiche
AT kann sie automatisch einen von ihnen ausschal-
ten. Die AT der Seeschlange, um einen Delphin zu tref-

reifen alle Delphine die un-
ote Seeschlange an (AT

“Du kannst den Spielern TP).

ggf. die Kontrolle iiber

die Helfer iiberlassen und zu Beginn der 3. KR eine W
sie selbst wiirfeln lassen. le gegen die Seeschlange, die

Es bietet sich an, das Aus- nur sie verletzt und gegen die
wirfA R e e e Felsen schmettert (die Helden

cken auf die anwesenden werden, wie durch ein Wun-
Spieler zu verteilen. der, nicht getroffen). Die See-
v or chlange erleidet 3W20+24 SP
& = ndkann in dieser Kampfrun-
e nicht handeln.
Numinoru: Numinoru entsendet 4 Schattenrochen, wenn
die Helden seine Unterstiitzung erbeten haben. Zu Beginn
jeder KR greift die Hilfte der Rochen an (AT 12, 1W6+2 TP),
die iibrigen verursachen einen Strudel, der die Bewegung
der Seeschlange beeintrichtigt und ihre AT um die Anzahl
der daran beteiligten Rochen erschwert. Die Seeschlange
greift alle 2 KR die Rochen an, mit einer gelungenen AT
schaltet sie automatisch einen von ihnen aus.
Ist nur noch ein Rochen vorhanden, kiimmert er sich
um das Erzeugen des Strudels, um es den Helden leich-
ter zu machen, die Seeschlange anzugreifen.
Charyptoroth: Haben die Helden Charyptoroths Bei-
stand erbeten, so wird ein Krakenmolch erscheinen, der
die untote Seeschlange angreift, sobald die Helden den
Kampf erdffnen. Er wird mit all seinen Aktionen Ten-
takelangriffe ausfiihren und den Biss einsetzen, sobald
dies moglich ist.

Macht geschwicht. Sie verliert jeweils 4 Punkte auf ihre
AT und TP.

2. KR angreifen.

Gebet an die Tiefe -
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1Sindar Berlind
Kurzcharakteristik: *1000 BF; meisterlicher Magier,
brillanter Nekromant; arrogant, selbstsicher, tiberheblich
Funktion: Gegenspieler der Helden

Hintergrund: In seinem bewegten Leben hat der Ab-
ginger der Halle der Geister zu Brabak Freunde und
Gefdhrten an Ddmonen, die Halsgerichtsbarkeit oder
im Kampf verloren. Einzig sein &lterer Bruder Thabun,
ein Schreiber, blieb ihm. Wegen seiner Schulden wurde
Thabun von Geldverleihern der Hindlerfamilie Gerau-
cis aus Brabak als Exempel im Mysob ertrankt. Dadurch
zerbrach etwas in Sindar, und er schwor blutige Rache.
Sein Ziel ist es, die Kontore und Schiffe der Geraucis mit
der untoten Seeschlange Skarypthiss zu vernichten.
Darstellung: Sprich schnell, aber prizise. Verwende
viele Fremdworte. Lass jeden Satz vor Spott und Hohn
triefen und dein Gegeniiber spiiren, dass er geistig
unterlegen ist. Auf dem Weg zur angemessenen Rache
sind aus deiner Sicht bedauerliche Opfer wie die Gelehr-
te notwendig, da es einem ,hdheren Zweck” (deinem
personlichen Befinden) dient.

Besonderheiten:

< Kraftreserven: Durch die letzten Erhebungen hat Sindar

Sindar Berlind
MU 16 KL15 IN11 CH 14
FF 10 GE12 KO 9 KK 10
~ LeP 23 AsP 5%(48) KaP -
INI 14+1W6
AW6 SK3 ZKO GS 38
Waffenlos: AT 8 PA 5 TP 1
RW kurz
Magierstab kurz: AT 12 PA7 TP 1W6+1 RW kurz
. RS/BE:0/0
Vorteile/Nachteile: Hohe Astralkraft VII, Hohe See-
lenkraft, Zauberer / Personlichkeitsschwiche (Ar-
~ roganz), Schlechte Eigenschaft (Rachsucht)
_ Sonderfertigkeiten: Blutmagie (Fremdopfer), Ver-
botene Pforten
Talente: Einschiichtern 12, Korperbeherrschung 2,
Kraftakt 0, Schwimmen 8, Selbstbeherrschung 14,
Sinnesschirfe 6, Verbergen 2, Willenskraft 10
Zauber: BANNBALADIN 15, BLITZ DICH FIND 10, IGNI-
FAXIUS 12, PARALYSIS 14, TOTES HANDLE 16AMAI44,
TRANSVERSALIS 8
Kampfverhalten: Er wird einen Zaubertrank trin-
ken, bevor er sich, im Schutze seiner untoten Die-
ner, mit Kampfzaubern am Geschehen beteiligt.
Ausriistung: 2 Zaubertridnke (QS 6, 1W6+8 AsP),
- 1Heiltrank (QS 4, 1W6+4 LeP)
Flucht: Bei Verlust der Hilfte seiner LeP wird Sindar
die Flucht versuchen.
Schmerz +1 bei: 17 LeP, 12 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger
L *aktueller Wert zu Beginn des Finales
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12 permanente AsP hat er bereits zuriickgekauft. Zu
Beginn des Kampfes besitzt der Zauberer nur 5 AsP,
kann jedoch auf Zaubertrinke zuriickgreifen.

@ Bruderliebe: Spricht ihn ein Held im Kampf auf seinen
toten Bruder an, muss ihm eine Vergleichsprobe auf
Bekehren & Uberzeugen (Diskussionsfiihrung) gegen Sin-
dars Willenskraft (Bekehren & Uberzeugen widerstehen) -3
gelingen. Bei Erfolg bringt das den Magier fiir Netto-
QS KR aus dem Konzept, in denen Aktionen ausbleiben.

Blutmagie (Fremdopfer)

Das Opfern von Kulturschaffenden zur Gewinnung von as-
traler Kraft und zur Stirkung dunkler Rituale gehdrt zu den
verpontesten Fahigkeiten, die Zauberer erlernen kénnen.
Regel: Der Held kann Blut eines kulturschaffenden Op-
fers vergiefen, um AsP dazuzugewinnen. Um diese
Form der Blutmagie einzusetzen, muss dem Zauberer
zunichst eine Probe auf Willenskraft gelingen, andern-
falls kann er 1 Tag lang diese SF nicht einsetzen.
Gelingt ihm die Probe, kann er LeP im Verhéltnis 1 zu 2
in AsP umwandeln (1 LeP = 2 AsP), das Opfer verliert aber
am Ende der Prozedur 1W3+1 LeP zusétzlich. Bei Ritualen
und Zaubern des Merkmals Dimonisch ist zusdtzlich die
Probe des Zaubers um die geopferten LeP/5 erleichtert.
Voraussetzung: Vorteil Zauberer, Blutmagie (Selbstopfer)
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Skarypthiss
Die untote Seeschlange Skarypthiss dient Sindar bis zu
ihrer Vernichtung.

Krakenmolch

Ein gigantischer Krakenmolch (sieche Aventurischer Al-
manach Seite 163) steht den Helden im Dienste Charyp-
toroths zur Seite, sofern sie sich fiir ihren Meereskris-
tall entschieden haben. Als Wasserlebewesen verfiigt
der Krakenmolch automatisch iiber die Sonderfertigkeit
Unterwasserkampf.

Ausklang

< Verstdndnis fiir Sindar: Vielleicht haben die Abenteu-
rer sich dem Zauberer angeschlossen und die Mee-
reswesen {iberwunden. Als Dank iibergibt der Bra-
baker jedem Helden 100 Silbertaler.

< Wider die Nekromantie: Der Magier ist besiegt oder
entkommen, seine Untoten sind vernichtet. Als
Beute konnen die Helden Sindars unverbrauchte
Trinke sowie 2W20 Silbertaler an sich nehmen.
Bringen die Abenteurer Yafana sicher zuriick nach
Brabak, erhht Emmeran Tralloper die Belohnung
fiir jeden auf 150 Silbertaler.

< Fir ihre Taten haben sich die tapferen Streiter
15 Abenteuerpunkte verdient.

Die Anhinger der drei Meeresherrscher werden in den

folgenden Jahren versuchen, die Kontrolle {iber den

Tempel zu erlangen. Inwieweit die Wahl der Helden hier

das Ziinglein an der Waage war, wird die Zukunft zeigen.

Wesen mit diesem Vorteil erhalten automatisch die
Sonderfertigkeit Unterwasserkampf. Wasserlebewe-
sen konnen unter Wasser atmen. Auerdem koén-
nen sie sich darin mit Leichtigkeit fortbewegen, da
. essich um ihr natiirliches Element handelt. Sie miis-
; sen keine Proben ablegen, um nicht zu ertrinken.

?’ Unterwasserkampf (passiv)

~ Filr Wesen mit dieser Sonderfertigkeit gelten

. (siehe Regelwerk Seite 239). .
A LA A AN an It D i st g

Skarypthiss

Grofle: 20,00 Schritt

Gewicht: 3.500 Stein

MU 16 KL 8 (t) IN13 CH 14

FF 10 GE 12 KO 20 KK 50

LeP 250 AsP - KaP - INI 7+1W6

VW3 SK8 ZK14 GS12(imWass

Biss: AT 8 TP 2W6+16 RW lang

Schwanz: AT 10 TP 1W6+10 RW lang

. RS/BE:3/0
Aktionen: 1

- Vorteile/Nachteile: Wasserlebewesen

- Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag (Schwanz)*,
Tentakelschwung (Schwanz)*, Unterwasserkampf,
VerbeiRen (Biss)*

Talente: Einschiichtern 18, Korperbeherrschung 5,
Kraftakt 18, Selbstbeherrschung 14, Sinnesschirfe 4,
Willenskraft 9

Anzahl: 1

GroRenkategorie: riesig

Typus: Untoter (Hirnloser), nicht humanoid

Beute: Knochen, Trophie (Zihne, 500 Silbertaler)

. Kampfverhalten: Skarypthiss wird sich zuerst auf

] die helfenden Meeresbewohner konzentrieren
(siehe Die Unterstiitzung der Meeresherrscher
Seite 14) und danach die Helden angreifen. Wenn
der Nekromant stirbt, ist sie frei in ihrem Willen.

Flucht: Skarypthiss flieht nicht.

Sonderregeln:

Unempfindlich gegen Dolche, Fechtwaffen und Fern-
kampfwaffen: Dolche, Fechtwaffen und Fernkampf-
waffen (auer Wurfkeulen und -speere) richten bei
Skeletten nur halbe TP an. Totengéttern geweihte
Waffen richten in diesem Fall normalen Schaden
an (also keinen doppelten).

Empfindlich gegen Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen:

Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen richten dop-
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£ pelte SP an. Totengodttern geweihte Waffen richten

in diesem Fall vierfachen Schaden an (statt nur
den doppelten).

Extrem Lichtempfindlich: Ist Skarypthiss direktem
Sonnenlicht ausgesetzt, erleidet sie 1 SP pro KR.
Untoten-Regeln: Fiir Skarypthiss gelten die allgemei-

nen Untoten-Regeln (siehe Seite 6).
*Flir diese Sonderfertigkeiten siehe Angaben zum
Krakenmolch, Aventurischer Almanach Seite 163.

- die Erschwernisse im Kampf unter Wasser nicht {\




e interessiert. Er y
chtige Helden, die ‘
gehen und die Ge «
hnen, die verschwun

Geheimnisse aus ldngst

d in den Klippen unter
elchen Gottern gilt das

Abenteuer:

ruine, eine verschwundene For
er Tempel, eine drohende Gefahr
Hilfe
-Abenteuer

n:

ne Angst vor Wasser!

eine Klosterruine nahe Ranak
mer 1043

ieler/Meister):

en):

L 2

L 2

34
che €9 € ¢

n benétigt ihr lediglich das

e Auge Regelwerk

en Almanach

zum Erleben der Abenteuer wie
rten und Pldne sowie Handouts
im Band enthalten.

I IEcFEE

SPIELE




	Gebet an die Tiefe
	Inhaltsverzeichnis
	Hintergrund und Ausblick
	Der Einstieg ins Abenteuer
	Die Ruine
	Der Tempel


