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Aventurien ist ein Kontinent der Vielfalt, in dem so-
wohl Minner, Frauen als auch alle anderen Geschlech-
ter Teil des Alltags sind. Damit unsere Texte fliissig zu
lesen sind, schreiben wir in der Regel im generischen
Maskulinum und verwenden durchgehend die Worter

»Meisterin* fiir die Spielleitung und ,,Spieler*, ,,Hel-
den“, ,, Abenteurer* u. 4. fiir die Spielerschaft. Mit allen
Begriffen sind immer alle Geschlechter gemeint. In Fal-

len, in denen das Geschlecht entscheidend ist, wird dies
im Text gesondert ausformuliert.
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€ Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer sind
Meisterinformationen, die den Helden nicht sofort
zuginglich sind oder sogar ausschlieRlich als Hinter-

NSC-Wertekdsten: Die angegebenen Werte bei Meister-
personen beinhalten alle spielrelevanten Informatio-
nen, sind aber dennoch nicht unbedingt vollstindig.
Insbesondere bei NSCs mit einer groRen Anzahl ver-
schiedener Fertigkeiten, also vor allem bei Zauberern
und Geweihten, werden auch Fertigkeitswerte, die von
0 abweichen, ebenso wie manche Sonderfertigkeiten
nicht immer vollstindig angegeben, wenn sie fiir das
Spiel irrelevant sind.
Vorlesetexte: Diese Texte
kannst du deinen Spie-
lern am Spieltisch vor-
lesen. Sie enthalten keine
Meisterinformationen.

*In diesen Kisten findest du

wichtige Hinweise zum Spiel!

Qualitit, Preise, Schlafpliitze

Schlafpldtze werden nur genannt, wenn sie Fremden of-
fenstehen, meist gegen Geld. Qualitét und Preis bemessen
sich auf einer Skala von 1 bis 6:

Qualitit und Preis

Ergfe Qualitit Preis
1 jammerlich sehr billig (50 %)
2 dreckig billig (75 %)
3  einfach normal normal (100 %)
4 gutbiirgerlich teuer (150 %)
5  exquisit sehr teuer (200 %)
6 luxurids horrend (400 %)

Wenn du eine bestimmte Szene fiir die Hel-
den leichter machen mochtest, dann kannst
du die Vorschlige dieses Abschnittes tibernehmen.
Wenn du eine bestimmte Szene fiir die Hel-

den schwerer machen mochtest, dann kannst

du die Vorschlédge dieses Abschnittes tibernehmen.
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Filir die Meisterin

»Frisov? Das ist doch dieses Nest im Norden, das vor kurzem
bis auf die Grundmauern niedergebrannt ist. Falls die dort
iiberhaupt richtige Hduser hatten. Und da willst du hin? Da
gibt es doch nichts? ... Was, Bernstein? Bernstein, ach so ...«
—Handwerker aus Nostria

»Wie gewiinscht, werte Slanka, sende ich Dir hier die Mittel
und Leute. Jihrlicher Zins und Zinseszins wie besprochen.
Schaut zu, dass Eure Geschdfte wieder zum Laufen kommen.
Vetter Juchow hat schon ein Auge auf Euer Kontor geworfen.«
—Jaguschek Irgjeloff, abgefangene Notiz aus Glyndhaven

Hintergrund

Im hohen Norden Aventuriens liegt die Bernsteinbucht.
Thr Kiistenstreifen ist Heimat von Norbarden und Ni-
vesen. Im Sommer ist sie eisfrei und Teil einer Seehan-
delsroute zwischen Bornland und Siebenwindkiiste. Zu
dieser Zeit bevdlkern auch unzihlige Walfinger, Fischer
und Bernsteinsucher die Bucht. Im Winter ist die Bucht
iiberzogen mit Eis und Schnee. Einst war sie Teil der
Hochelfenreiche, doch heute zeugen nur noch hier und
da stumme Ruinen von dieser Zeit.

Im Winter 1040 wurden Bernsteinbucht und Umgebung
von einer unbekannten Streitmacht angegriffen. Das
Dorf Frisov erlitt dabei enorme Schiden. Die Uberleben-
den verstreuten sich in alle Himmelsrichtungen. Heu-
te, zwei Jahre spiter, kommt der Wiederaufbau Frisovs
unter Fithrung der Familie Irgjeloff langsam voran. Der
Schrecken sitzt noch tief in den Gliedern der einstigen
Bewohner, und viele sind noch nicht zuriickgekehrt. Im
Frithling 1042 erreichte ein Konvoi mit groRen Mengen
Baumaterial und Handwerkern die Siedlung. Dazu ka-
men auch Gliicksritter und abenteuerlustige Recken.
Mit dem Beginn der Wal- und Robbenjagd laufen auch
wieder Schiffe im Hafen ein. Darunter die jolenta unter
Kapitdn & Ingrimo Amanda (siehe Seite 12). Die Besat-
zung verdient sich zunidchst eine goldene Nase am

Verkauf von billigem Holz, Weizen, Schnaps und Tand.
Sie zeigt sich auch groRziigig mit dem Ausschank von
Fusel und erfreut sich an Geriichten, Geschichten und
Legenden der Region. AnschlieRend bricht die jolenta
zur Waljagd auf. Es verstreichen keine zwei Tage, bis das
Schiff wieder im Hafen von Frisov einlduft - ohne Wal-
fleisch, dafir mit Toten und einer verstdrten
Besatzung.

Stichworte zum Abenteuer: Abwehr eines
ungewdhnlichen Mérders

Genre: Recherche- und Kriminalabenteuer
Voraussetzungen: Heldenmut und Hilfsbereitschaft
Ort: Frisov, Bernsteinbucht

Zeit: Sommer 1042 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): gering / mittel
Erfahrung der Helden: unerfahren bis erfahren
Anforderungen:

Gesellschaftstalente ©
Handwerkstalente ©
Kampf &

¢

Lebendige Geschichte
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Was geschehen kann

Die Mannschaft der Jolenta ist nicht zum Walfang in der
Bernsteinbucht, sondern auf der Suche nach vergesse-
nen Ruinen und Schitzen. Nach einem Grabraub wer-
den die Seeleute von einem raubtierhaften Geisterwe-
sen verfolgt und aufgerieben. In der Mannschaft festigt
sich jedoch der Gedanke, die Nivesen hitten zur Bestra-
fung ihrer Gier Wolfsgeister herbeigerufen.

Die Helden miissen verhindern, dass die aufgewiihlte, be-
trunkene Besatzung unter Fithrung des Obersten Maats
L Gariblad Rache an den Einheimischen nimmt. Doch be-
vor die Lage eskaliert, wird Gariblad vor den Augen der
Helden und Bewohner Frisovs von einem Geist getétet.
Kapitdn Ingrimo Amanda bittet die Helden um Hilfe.

Der Auftakt

»Die Irgjeloffs haben uns guten Lohn versprochen, aber ich
hab noch keine Miinze gesehen. Nur diesen widerlichen Ein-
topf und die nassen Hiitten. Wenn ich meinen Lohn hab, hau
ich ab. Warum ich noch warte? Ich kann doch nicht mit leeren
Taschen zurtick! Und du kennst doch den Weg. Allein? Zu Fuf3?
Da kannst du dich gleich hier im Hafen ersiufen.«
—Handwerker in Frisov

Die Stimmung in Frisov
Seit Beginn des Wiederaufbaus kehrt in Frisov Alltag
ein. Es ist Sommer, die Temperaturen liegen bereits seit

einigen Wochen deutlich iiber dem Gefrierpunkt. Sanf-
tes Griin deutet sich auf dem sonst iiberwiegend kargen,
steinigen Boden an. Durch die nun eisfreie Bernstein-
bucht kreuzen Handelsschiffe, die Waren zwischen Paa-
vi und den Hifen des Siidens bewegen. In Frisov aller-
dings landen sie nur noch gelegentlich; zu unbedeutend
ist die Siedlung, insbesondere nach den erheblichen
Verlusten durch den Angriff vor zwei Jahren.

Nach wie vor liegen viele Hduser in Schutt und Asche.
Es mangelt an Baumaterialien, den dafiir nétigen Miin-
zen, aber auch an Bewohnern. Immerhin sind mit dem
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Frisov
Region: Bernsteinbucht \
Einwohner: nach dem Massaker von 1040 BF |
noch 120 Einwohner inklusive saisonal anwesen-
der Handwerker, Fischer und Walfinger (je 15 %
Norbarden und Nivesen)

Herrschaft: Schulzin Slanka Irgjeloff

Tempel: Efferdschrein, Hausaltire flir Firun,
Ifirn, Mokoscha {
Handel & Gewerbe: Bernsteinschmuggel, Fi-
scherei, Walfang und -verarbeitung, Handel mit
Pelzen, Tran und Mammuton, Umschlaghafen
nach Siiden

Gasthiuser: Schinke Zum Windfang (Q2/P3/S10)  {
Weg & Steg: Seeschiffsroute an der Bernstein- ““)
bucht, Flussschiffsroute entlang des Frisund \
Besonderheiten: einziger Hafen weit und breit “
Stimmung: gemischt zwischen Aufbruchstim- |
mung und Trostlosigkeit, teils Anspannung |
durch Konkurrenz- und Verdriangungskampfe |
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Sommer einige Fischer, Walfinger, Handwerker und
Gliicksritter aus fremden Lindern nach Frisov gekom-
men, die hier auf fette Beute hoffen. Zwischen ihnen
herrscht Konkurrenz um die besten Jagdgriinde und
Auftrige, was nicht selten zu Schldgereien fiihrt. Dazu
kommen Nivesen und Norbarden aus der Region, die ihr
Sippenleben aufgegeben haben.

Neben all den Fremden gibt es auch Alt-Frisover, die die
Katastrophe tiberlebt haben und zuriickgekehrt sind.
Unter ihnen ist die Familie Irgjeloff, die ihr Kontor (02)
wiedererrichtet und ihren Einfluss ausgebaut hat. Z4h-
neknirschend werden Abgaben auf Handel, Lagerung
und Liegeplatz an die Irgjeloffs entrichtet.

Bereits mit den ersten Sonnenstrahlen haben die Fischer-
boote am heutigen Morgen den Fischerstrand verlassen,
der blutgetrdnkt ist. Ein iibler Gestank, ausgehend von
mehreren Haufen aus Walresten, dringt von hier bis in
die Siedlung, wo mit dem Einbau zweier prichtig ver-
zierter Fliigeltiiren heute die letzten Arbeiten am neuen
Efferdschrein (T01) vollendet werden. Bruder X Effred
(siehe Seite 6) bereitet am Fischerstrand eine Prozession
zur Einweihung des Schreins fiir den morgigen Tag vor.
Er hat bereits eine erste rituelle Waschung begonnen,
und lauter Gesang schallt tiber die Bucht.

Im Neuen Hafen liegt die Jolenta, ein kleiner Zweimas-
ter, der am Vorabend eingelaufen ist. Die Besatzung der

Jolenta, gefiihrt vom knurrigen Kapitin Ingrimo Aman-
da, hat sich als Walfinger vorgestellt. Umso erstaunter
und miirrischer ist die Familie Irgjeloff, als die Seeleute
am heutigen Morgen allerlei Waren am Pier feilbieten.

Wege ins Abenteuer

Die Helden kénnen auf verschiedenen Wegen in das

Abenteuer gelangen. Am vorteilhaftesten sind Unter-

nehmungen, die fir zwei bis drei Tage ihre Anwesenheit

vor Ort erfordern. Nachfolgend einige Vorschlige, wie

du die Helden ins Abenteuer bringen kannst:

< Die Helden sind mit der von Familie Irgjeloff organi-
sierten Baumaterial-Karawane im Friihling 1042 aus
dem Siiden nach Frisov gekommen und leisten hier
Dienste als Arbeiter, Handwerker oder Soldner.

< Als Handwerker und Séldner wurden die Helden
von den Irgjeloffs aus der Umgebung angeworben.

< Die Helden besuchen eine Bekannte, die fihige Leu-
te fiir die Reparatur ihrer Hiitte braucht.

< Die Helden wollen sich als Bernsteinsucher und/
oder -schmuggler versuchen.

< Sie sind Fischer oder Walfinger und wollen den
Sommer iiber reiche Beute machen.

< Als Hindler hoffen sie auf gute Kundschaft und
glinstige Geschifte mit den Bewohnern,

< Sie sind Boten und {iberbringen Nachricht von den
Verwandten der Irgjeloffs aus Glyndhaven.

< Als Reiseschriftsteller wollen die Helden die Ereig-
nisse der letzten Jahre niederschreiben.

< Die Helden sind praiosgefillige Pilger und warten
auf eine gute Gelegenheit fiir die Uberfahrt nach
Glyndhaven.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wie jeden Morgen lauft ihr zum Kontor der Irgjeloffs, um dort
eine einfache Mahlzeit und Aufgaben fiir den Tag zu empfan-
gen. Es riecht nach alter Fischsuppe und Tran - so wie alles
hier. Schon aus der Ferne hért ihr das unfreundliche, abschdt-
zige Keifen Minka Pschelawods, der verwittweten Tochter
der Kontorbesitzerin. Ein zahnloser Einheimischer mit bes-
ter Laune lduft an euch vorbei. In seinen Armen trdgt er eine
gut gefiillte Flasche. Warum er wohl so gute Laune hat? Noch
wihrend ihr dariiber nachdenkt, kommt ihr vor einer Men-
schentraube am Hafen zum Stehen.

Stadtrundgang

Die Siedlung ist voller Ruinen und notdiirftig reparier-
ter Hiitten. Da Baumaterial schon immer knapp war,
wurden neue Unterkiinfte aus dem gezimmert, was Feu-
er und Flut verschonten. Das eingetroffene Material aus
dem Siiden ist iiberwiegend fiir Vorhaben der Familie
Irgjeloff bestimmt.

Alter Hafen

Der Alte Hafen liegt in einer kleinen Bucht. Er wird von
zwei Inseln eingeschlossen, die etwa zehn Schritt aus
dem Wasser ragen. Die Briicken, die die Inseln einst
mit dem Festland verbanden, und die Anlegestege sind
zerstort. Im Wasser liegen schiefe Riimpfe gesunkener
Schiffe. Lose Planken wiegen sanft auf den Wellen und




schlagen hin und wieder dumpf gegen eine Schiffswand.
Fortwihrend kann man das Wasser in den Schiffsbau-
chen glucksen héren. Aberglidubische Menschen mei-
nen, hier das Klagen der Verstorbenen zu hdren.

Es geht das Geriicht um, dass der Geist des alten Mokosch
Irgjeloff des Nachts auf den Spitzen der Inseln sitzt und
das dunkle Meer beobachtet. Aus diesem Grund meiden
die Frisover den Alten Hafen, insbesondere in der Nacht.
Eine Erkundung des Alten Hafens ist lebensgefahrlich.
Uberreste der Schiffe, Stege und Briicken verbergen
sich unter der Wasseroberfldche. Im Becken sowie in
den Schiffsriimpfen herrschen gefahrliche Strémungen.
Gelegentlich brechen morsche Schiffsteile zusammen.

Neuer Hafen

Der Neue Hafen entsteht zwischen der Miindung des Fri-
sund und dem Becken des Alten Hafens. Ein Steg wurde
bereits angelegt. Das Hafenbecken ist Wind und Wellen
ausgesetzt und dariiber hinaus deutlich flacher als das
alte. GroRere und schwer beladene Schiffe werden hier
nicht anlegen kénnen, sondern miissen weiter draulen
ankern. Am Steg liegen aktuell ein Schiff sowie zwei
kleinere Walfingerboote.

Das Schiff (die Jolenta)

Die Jolenta liegt am Steg im Neuen Hafen. Sie ist eine klei-
ne Karavelle, 20 Schritt lang, und hat bautypisch eine
Kajiite auf dem erhdhten Achterdeck und zwei Masten.

Eine freudig strahlende Meerjungfrau schmiickt das
Schiff als Galionsfigur.

Der Laderaum der Jolenta ist gefiillt mit einer bunten
Warenmischung, darunter Holzbalken, Gewebe, Getrei-
de und Schnaps. Eine ausgiebige Suche wiirde die eine
oder andere gut versteckte Kostbarkeit aus fernen Lin-
dern, wie etwa eine Biichse uthurischen Kaffees, zutage
fordern. Eine solche Durchsuchung ist aber kaum maog-
lich, da die jolenta mit ihrer Besatzung aus 22 Frauen
und Minnern gut bewacht ist. AuRer zur Warenverzol-
lung hat noch kein Frisover das Schiff betreten.

Zu jeder Tageszeit stehen zwei kriftige Seeleute an der
Planke. Deutet sich Arger an, kommen schnell weitere hin-
zu, Kapitin Ingrimo Amanda (siehe Seite 12) bemiiht sich
in solchen Fillen allerdings nicht aus der Kajiite. Bei wort-
starken Auseinandersetzungen schickt er seinen Obersten
Maat Gariblad (siehe Seite 11). Die Besatzung trigt {iber-
wiegend abgetragene Méntel und dicke Leinenstoffe. Die
Seeleute sind abgebriiht und pflegen einen rauen Um-
gangston untereinander und gegeniiber Fremden,

Kontor Irgjeloff (02)

Das Kontor ist das einzige Steingebdude in Frisov. Es
steht am Kai, unmittelbar zwischen altem und neuem
Hafenbecken. Wihrend die Mauern den Brand iiberleb-
ten, mussten Zwischendecken und Dach vollstindig er-
neuert werden. Mit seinen zwei Stockwerken und ho-
hem Dachstuhl {iberragt es alle anderen Gebiude.

-




Seeleute

MU 12 KL 10 IN12 CH 10

FF12 GE12 KO 12 KK 13

LeP 32 AsP - KaP - INI 11+1W6 i

AW6 SK1 ZK1 GS7

Entermesser: AT 14 PA7 TP 1W6+3 RW mittel %

Waffenlos: AT 13 PA7 TP 1W6 RW kurz

RS/BE: 1/0 (Schwere Kleidung) (Modifikatoren durch
Riistungen sind bereits eingerechnet)

Vorteile/Nachteile: Hohe Lebenskraft IIT / Schlechte
Eigenschaft (Goldgier)

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag 1 (Waffenlos,
Entermesser)

Talente: Einschiichtern 7, Korperbeherrschung 7,
Kraftakt 7, Menschenkenntnis 4, Selbstbeherr-
schung 4, Sinnesschirfe 4, Uberreden 4, Verbergen
6, Willenskraft 4

Kampfverhalten: Die Seeleute setzen sich bevorzugt
mit Faustschldgen zur Wehr. Werden sie mit Waffen
bedroht, ziehen sie ihre Entermesser. |

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
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Da die Lagerhduser der Familie noch Ruinen sind, wur-
den Teile des Kontors umgewidmet. Die einstige Wohn-
stube im Erdgeschoss wurde mit einfachen Zwischen-
winden aus Brettern unterteilt. Die so entstandenen
Rdume werden teuer vermietet, andere enthalten Vor-
rite und Ausrlstung. Die Tiiren sind mit Vorhidnge-
schlossern versehen. Nur die Schreibstube an der siid-
lichen Wand wirkt dank eines kleinen Ofens und eines
groRziigigen Tischs behaglich. Zu jeder Tageszeit befin-
det sich mindestens eine Wache im Erdgeschoss.

Uber eine schmale Holztreppe gelangt man in die Wohn-
bereiche. Diese sind komfortabel mit Decken und Kissen
eingerichtet. In einer Ecke steht ein einfacher Moko-
scha-Hausaltar. Eine weitere schmale Treppe fiihrt in
den neuen, groRziigigen Dachstuhl. Hier lagern Waren
und Vorrdte der Irgjeloffs. Jiingst installierten Hand-
werker einen Flaschenzug an der Tordffnung im nord-
lichen Giebel.

Die Bewohner des Hauses sind der in Frisov lebende Teil
der norbardischen Irgjeloff-Sippe. Diese ist im Norden
Aventuriens sehr einflussreich und weit verteilt. In Fri-
sov kontrolliert sie nicht nur den Handel, sondern stellt
de facto das Gemeindeoberhaupt. Mit dem Wiederauf-
bau ist ihr Einfluss weiter gewachsen, was nicht allen
Bewohnern gefillt. Insgesamt leben 14 Familienmitglie-
der in Frisov. Sollte es zu einem Kampf mit den Wachen
der Irgjeloffs kommen, kannst du dich an den Kampf-
werten der Seeleute weiter oben orientieren.

1 Slanka Irgjeloff (48, Oberhaupt der Sippe, ergrauen-
de Haare, stechender Blick, lahm, sanft und liebevoll
gegentiiber ihren Enkeln, hart und herzlos gegeniiber
AuRenstehenden und ihrer Tochter Minka) hat sich bei
der Flucht vor zwei Jahren schwer verletzt. Thr Mann
Mokosch und Sohn Erdoj sind beim Angriff umgekom-
men. Eisern verlangt sie ihrer Familie alles ab, um den

Der Unsichtbare Jager =
2 X g ey, A .

einstigen Wohlstand wiederherzustellen. Thre Tochter
hilt sie fiir verweichlicht. Sie streift tagsiiber durch das
Kontor und gibt bissige Anweisungen.

1 Minka Pschelawod (26, Slankas Tochter, verwitwet, auf-
gequollen, impulsiv) versucht verzweifelt, den Willen
ihrer Mutter umzusetzen. Die knappe Kasse, die Fiille
an Aufgaben, aber auch der Widerstand anderer Fami-
lienmitglieder und Bewohner iiberfordern sie. Tagsiiber
sitzt sie mit Sorgenfalten in der Schreibstube oder strei-
tet mit den Handwerkern auf den Baustellen.

1 Mjesko, L Lenija und L Mokosch (6, 4 und 2, verwdhnt,
frech) sind die Kinder Minkas und zu kleinen Tyrannen
herangewachsen, die von ihrer GroRmutter verhit-
schelt werden.

Fiir die Werte der Kontoristen kannst du auf die einer
kompetenten Biirgerin aus dem Aventurischen Alma-
nach Seite 258 zuriickgreifen.

Efferdschrein (T01)

Der Schrein wurde von Grund auf neu errichtet. In sei-
nem Inneren zeigt eine prichtige Schnitzerei den Gott
der Meere. Daneben sind Szenen der letzten Jahre zu se-
hen, weitere sind in Arbeit. Netze, Walbein und Wrack-
teile bedecken den Boden. Fischer und Walfinger beten
hier einmal tdglich fiir reiche Beute. Bruder L Effred (70,
ehemals Kapitdn, grauer Vollbart, benutzt nautische
Ausdriicke, erzdhlt viel Seemannsgarn; Gotter & Kulte
14 (12/12/12), Willenskraft 10 (13/12/12), SK 1) betreut
den Schrein, obwohl er kein Geweihter ist.

Schinke Zum Windfang (G01)

Die Schidnke hatte seit jeher einen sehr einfachen
Charme, doch der konnte noch nicht wiederhergestellt
werden. Hier und da tropft es durchs Dach, Tiiren und
Fenster sind eine bunte Sammlung dessen, was in Fri-
sov noch brauchbar war. Durch die geflickten Winde
pfeift der Wind, der Boden und die lange Theke sind
iiberzogen mit Scharten und Kratzern, und das Mobi-
liar ist ein Sammelsurium aus Fissern und Kisten. Aus-
geschenkt werden selbstgebrannte Schnipse, deftige
Fischsuppen und derbes Karenfleisch. Im Schlafsaal
iiber dem Schankraum gibt es ausschlieRlich viel zu
diinne Strohlager.

Gefiithrt wird das Wirtshaus von & Falkja Nattel (39, ni-
vesischer Herkunft, dunkles Haar, beschiitzend, voller
Sorgen, hasst die Irgjeloffs, spricht Isdira, Nujuka und
Alaani) und ihrer Schwester & Neli (34, nivesischer Her-
kunft, geflochtener Zopf, Frohnatur, neugierig). Mehr
oder weniger hilfreich sind ihre Kinder L Welf, L Eno,
1 Lieto, & Amuri (von Falkja), und L& Kisa und X Sandjo
(von Neli) (5 bis 14, neugierig, lebensfroh, lachen viel).
Fiir Werte der Tavernengiste kannst du auf die einer
kompetenten Biirgerin aus dem Aventurischen Alma-
nach Seite 258 zuriickgreifen.

Hiitte der alten Nornara (03)

Nornaras Hiitte wurde von dem verheerenden Feu-
er kaum in Mitleidenschaft gezogen. Das einfache
Blockhaus verfiigt iiber eine groRe Kiiche und eine
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’ Schlafkammer und ist bis unters Dach mit trocknenden
- Krdutern und Tiegeln gefiillt. Darin wohnen die Heilerin
'{; und Hebamme & Nornara (siehe Seite 13), ihr Vertrau-

tentier & Warzerich (Kréte, stoisch ruhig, kommentiert
gelegentlich mit einem Quaken) und ihre Schiilerin
L Vika (12, nivesischer Herkunft, flink, neugie-
rig; Willenskraft 4 (13/12/13), SK 2).

Finns Hiitte (04)

Heute leben in dem kleinen Blockhaus
dicht gedridngt der Schnitzer und Bern-
steinsammler X Finn (47, rote Haare und
Vollbart, ruhig, umfangreiche Kenntnis
der lokalen Sagen und Legenden; Stein-
bearbeitung 13 (13/13/13), Willens-
kraft 5 (13/13/13), SK 1), die Nivesin
1 Nurka (siehe Seite 13) sowie die
Waisenkinder X Roika (18, Nivesin,
krumme Nase, mutig und stark) und
L Phelix (17, rote Haare, findig; Wil-
lenskraft 6 (13/13/13), SK 1). Wih-
rend die jungen Erwachsenen die fi-
rungefillige Jagd gelernt haben, geht
Finn nach wie vor der Schnitzerei nach.
So ist das Haus geftillt mit Holz-, Bernstein-
und Walbeinfiguren, die er gern an Pilger und
Seefahrer verkauft.

Baracken (05)

An diesem Platz wurden Baracken errichtet, die eher
schlecht zusammengezimmerten Bretterhaufen dhneln
und noch weniger Komfort bieten als ihre Vorginger.
Darin leben zusammengepfercht in Mehrbettquartieren
all die Gliicklosen, fiir die kein Platz mehr in einer der
geflickten Blockhiitten war, darunter vor allem Fischer,
Walfanger und sippenlose Nivesen. Die Stimmung ist
rau. Tagsiiber sind die meisten Bewohner am Fischer-
strand, nachts wird die Zeit mit Gliicksspiel, Alkohol
und manchmal auch Schligereien verbracht. Einer der
Bewohner ist der Nivese Pettajem.

L Pettajem, ein Barackenbewohner
Kurzcharakteristik: 44, Nivese, fettige Haare, meist be-
trunken, naiv, wirkt verwahrlost und arm, ist aber stets
freundlich und gutmiitig

Funktion: Die Seeleute stehlen ihm einen Gliicksbringer,
entlocken ihm Details zu einer alten Ruine und richten
spater ihren Zorn gegen ihn. Die Ereignisse um Pettajem
locken Helden und Seeleute auf eine falsche Fihrte und
verbergen den wahren Ursprung des Geistes.
Hintergrund: Pettajem hat seine Sippe in
b Gloranas Eisreich verloren, Er fliichtete in
die Bernsteinbucht und betdubt seine Erin-
nerungen mit Alkohol. Seinen Unterhalt
verdient er mit einfachsten Arbeiten
wie dem Zusammenkehren von Wal-
innereien. Die Himmelswélfe schei-
nen ihm gnidig, da er groRtem
Unbheil stets entkommen konnte.
Er trégt einen Gliicksbringer aus
Bernstein bei sich, den er in einer
Ruine fand.
Darstellung: Spiele Pettajem im-
mer leicht angetrunken. Sprich
undeutlich und gebrochen. Sei je-
dem gegeniiber freundlich und fast
schon unterwiirfig,
Wichtige Werte: Menschenkenntnis 3
(10/10/10), Selbstbeherrschung 3 (10/10/9),
Willenskraft 3 (10/10/10), Zechen 10 (10/9/9)
Besonderheiten: Pettajems Gliicksbringer verhilft
ihm zu dem Vorteil Gliick II1.

Lagerhallen und Bootshéuser (06)

Die einstigen Lagerhallen der Irgjeloffs und die Boots-
hiuser Frisovs sind vollstindig heruntergebrannt. Der
Schutt wurde bereits mehrfach durchwiihlt und bietet
nichts Niitzliches mehr.

Fischerstrand

Im Westen Frisovs liegt der Fischerstrand. Das Wasser ist
flach. Der Untergrund besteht iiberwiegend aus rund-
gewaschenen, schwarzen Kieseln. Nachts liegen hier die
Fischerboote. Tagsiiber werden getétete Wale und Rob-
ben ausgenommen. Billige Hilfskrifte tiirmen die Inne-
reien zu stinkenden, rattendurchsetzten Haufen. Uber
allem liegt der Geruch von kochendem Fett und Tran.
Die Stimmung ist geschiftig bis gereizt. Tagsiiber wird
niemand Zeit fiir ein Gespréach finden. Nachts sind ge-
legentlich Wachen anzutreffen.

Am ersten Tag

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr steht am Kai und traut euren Augen nicht. Vor euch aufge-
tiirmt liegen Tuchwaren und Felle. Stehen dort nicht Getreide-
sdcke? Und dahinter ein Korb voller Schnapsflaschen?
»Tuche aus Weiden. Sowas kriegste hier nich. Fiihl mall*,
grunzt euch ein Seemann an.

,Die sind ja vollkommen mottenzerfressen!, sagt euer Nach-
bar. Gerade denkt ihr dariiber nach, als ihr aus der Ferne ein

wildes Kreischen in schmerzhaften Ténen vernehmt: ,,Was
fallt euch ein! Das ist eine Dreistigkeit!”

Am Hafen

An diesem Morgen kommt es zu einer ungewéhnlichen
Szene in Frisov. Fast alle Bewohner haben sich am Neu-
en Hafen versammelt, begutachten und kaufen Waren,




die von der Besatzung der Jolenta lautstark feilgeboten
werden. Die Auslage bietet Schnaps, Tiicher aus Schafs-
wolle, Weizen, kriftige Holzbalken und vieles mehr. Die
offen angebotenen Mengen sind iiberschaubar, schnell
kann aber Nachschub aus dem Bauch des Schiffs ge-
bracht werden. Auf Anfrage kénnen auch einzelne Waf-
fen oder Luxusgiiter begutachtet werden. Die Seeleute
sind nicht die charmantesten Verkiufer, die Waren aber
sind giinstig (Preise nach Regelwerk Seite 363).

Eine erfolgreiche Uberpriifung der Ware (Probe auf Han-
del (Buchhaltung)) zeigt jedoch, dass die Giiter von min-
derer Qualitit sind. Wer die Besatzung zu kritisch darauf
aufmerksam macht, erntet zunichst schiefe Blicke und
spater womdglich Arger mit einer Uberzahl gewaltbe-
reiter Matrosen. Unter keinen Umstidnden wird Zugang
zum Schiff oder ein Blick in den Lagerraum gewéhrt.
Etwa zur gleichen Zeit finden sich fiir gewdhnlich alle
Handwerker am Kai ein, um Aufgaben von den Irgjeloffs zu
empfangen. So dauert es nicht lang, bis Minka Pschelawod
auf das Geschehen aufmerksam wird und mit zornesrotem
Gesicht aus dem Kontor (02) stiirmt. Wild schreiend ver-
langt sie hohere Anlegegebiihren und versieht jede ver-
kaufte Ware mit einer kriftigen Zollabgabe. Weigert sich
ein Kiufer, den Zoll zu entrichten, droht Minka mit Kon-
sequenzen. Damit lichtet sich die Traube aus Neugierigen
und Interessierten schnell und die Bewohner gehen ihrer
tiblichen Beschiftigung nach. Auch die Helden kénnen
sich den Aufgaben zuwenden, die sie nach Frisov flihrten
(sieche Wege ins Abenteuer Seite 4).

Wihrend des Tages findet sich aber immer ein handels-
bereiter Seemann am Steg. Ab dem frithen Vormittag zie-
hen Seeleute durch die Siedlung und bieten aktiv bei den
heimkehrenden Fischern und Walfingern Waren an,
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Arbeit fiir heute ist getan, und ihr ruht eure schmerzenden
Glieder auf der Holzkiste aus, die man euch als Bett verkauft
hat. Durch die diinnen Bretter der Baracke pfeift der Wind. Hin
und wieder trdgt er das Surren einer Laute und Geldchter her-
iiber. Plétzlich wird die Tiir aufgerissen und jemand ruft freu-
dig in die Baracke hinein: ,,Irgend so ein feiner Pinkel hat uns
alle zum Saufen eingeladen, im Windfang!“ Wer auch immer
das war, er hatte es eilig.

Zum Windfang

Am Abend kehrt die Besatzung der Jolenta in der Schin-
ke Zum Windfang (G01) ein. Der Oberste Maat Gariblad
knallt ein prall geftilltes Sickchen mit Silber auf den Tre-
sen und verkiindet lauthals, nicht eher zu gehen, bis diese

Miinzen versoffen sind. Er hebt das erste Glas und l4dt

alle Anwesenden ein, mit ihm auf reiche Geschifte und
volle Taschen zu trinken. Diese Einladung macht in Frisov
schnell die Runde, und die Taverne fiillt sich ziigig.

Die Helden haben den gesamten Abend iiber Gelegen-
heit, sich dem Gelage anzuschlieRen. Trinkt ein Held
deutlich iiber den Durst, ist eine Probe auf Zechen (Ver-
meidung von Betdubung durch Rauschmittel) abzulegen.
Die zunehmend berauschten Seeleute prahlen von
ihren Heldentaten, von Meerjungfrauen und -ménnern
und gefahrlichen Piraten. Lallend fordern sie die Helden
dazu auf, etwas von ihren Erlebnissen beizutragen. Ins-
besondere Geschichten aus der Region sowie Erzdhlun-
gen zu geborgenen Schitzen werden mit mehr Schnaps
belohnt, gefolgt von der Bitte nach weiteren Details.
Ein aufmerksamer Beobachter kann mit erfolgreicher Pro-
be auf Menschenkenntnis (Motivation erkennen) bemerken,
dass sich die Seeleute betrunkener geben als sie sind. Hin
und wieder wirken sie erstaunlich niichtern. Bei gelunge-
ner Probe auf Sinnesschdrfe kann beobachtet werden, wie
ein Seemann sein Glas unter dem Tisch entleert. Spricht
ein Held die Seeleute auf ihr seltsames Schauspiel an, ge-
ben sich diese noch betrunkener. Besonders dreiste Vor-
wiirfe kdnnen aber auch in einer Schligerei miinden, bei
der sich die Helden einer Uberzahl kampferprobter, er-
staunlich niichterner Frauen und Méinner stellen miissen
(Kampfwerte siehe Seite 6). Im Laufe des Abends verldsst
die Mannschaft die Taverne in singenden Griippchen, im-
mer mit ein oder zwei Einheimischen in ihrer Mitte.

Bei den Baracken

Auch auBerhalb der Taverne sind gut gelaunte Feiernde an-
zutreffen und zu hdren. Besonders ausgelassen ist die Stim-
mung in einer der Baracken (05). Durch die offene Tiir ist
eine Gruppe aus zehn Norbarden, Nivesen und Seeleuten zu
erblicken, die laut grolend zu den schnarrenden Gerduschen
einer Laute tanzen. Jeweils fiinf Personen sitzen auf mit Fel-
len und Stoffen bedeckten Kisten und trinken aus herumge-
reichten Schlduchen. Unter ihnen ist auch Pettajem, der in
ein Gesprich mit zwei Seeleuten vertieft ist.

Die Helden kénnen sich mit einem Instrument beim Mu-
sizieren einbringen, an traditionellen Ténzen versuchen
oder zu den Sitzenden gesellen. Die Gespriche der See-
leute drehen sich vor allem um erlebte Abenteuer, Rui-
nen und gefundene Schitze. Auch Pettajem gibt sein
Bestes, denn als Uberlebender des Angriffs im Winter
1040 BF hat er eine Menge zu berichten. Gern zeigt er da-
bei seinen Gliicksbringer herum (Details siehe Seite 9),
der ihn, so glaubt er, stets vor dem Schlimmsten bewahrt
hat. Auch die Helden kénnen von ihren Erlebnissen be-
richten, Besonders gute Erzdhlungen (Probe auf Sagen &
Legenden) werden von den Seeleuten mit einem kriftigen
Schluck aus dem Trinkschlauch belohnt.

Am Morgen des zweiten Tages

Die Jolenta legt ab
Mit den ersten Sonnenstrahlen liuft die jolenta aus dem
Neuen Hafen aus. Helden, die diesem Ereignis beiwohnen,

Der Unsichtbare Jager =
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konnen bemerken, dass alle Besatzungsmitglieder tat-
kraftig mit anpacken und weder betrunken noch in Ka-
terstimmung sind. Etwa eine Stunde spéter treffen sich



die Handwerker am Kai, um Aufgaben von den Irgjeloffs
zu empfangen. Hier kommt es zu der folgenden Szene
mit Pettajem:
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ein barfiifiger Einheimischer stolpert eiligen Schrittes und
schluchzend an euch vorbei Richtung Hafen. Es ist der Nivese
Pettajem, der stark nach Alkohol riecht - so wie fast jeder hier.
Am Kai angekommen, findet ihr ihn wild gestikulierend und
unverstdndlich schreiend. Dann wirft er etwas ins Wasser und
kidmpft damit, nicht selbst hinterher zu stiirzen. Mit einem
schmutzigen Armel wischt er sich Tréinen aus den Augen und
starrt in das Wasser.

Pettajem steht noch eine Weile trdneniiberstromt am
Wasser und betrachtet geistesabwesend den Trink-
schlauch, den er kurz zuvor in die Wellen geworfen
hat. Hin und wieder brabbelt er kaum verstdndliche
Worte. Nujuka sprechende Helden (mindestens Stu-
fe 1I) und Dorfbewohner kénnen aus den undeutlichen
Worten heraushéren, dass Pettajem ein Gliicksbringer
abhandengekommen ist und er die Seeleute der jolenta
des Diebstahles bezichtigt. Mit einer erfolgreichen Pro-
be auf Heilkunde Seele kann der Mann beruhigt werden.
Er kann das verschwundene Objekt als Wolfsfigur aus
hellem Bernstein beschreiben (Details siehe Abschnitt
Pettajems Gliicksbringer weiter unten). AuRerdem be-
richtet er vom nichtlichen Trinkgelage mit den Seeleu-
ten, bei dem er die Figur herumzeigte.

SaRen die Helden des Nachts mit Pettajem und den See-
leuten in der Baracke beisammen, kénnen sie sich gut
an die auffillige Figur erinnern. Erfolgreich beruhigt
oder nicht, Pettajem wird zu seiner Baracke zuriick-
kehren und noch einmal nach seinem Gliicksbringer su-
chen, Allzu viel Zeit hat er dafiir allerdings nicht, denn
einer der Walfdnger wird ihn wutentbrannt aufsuchen
und verlangen, dass er endlich beim Zusammentragen
der Abfille am Fischerstrand hilft.

Pettajems Gliicksbringer

Pettajems Gliicksbringer ist ein Uberbleibsel aus
langst vergessener Zeit und hat seinem urspriing-
lichen Besitzer viele Sorgen genommen und schon . =

bei so manchem Ereignis helfend zur '

Seite gestanden. In seiner
groften Not wurde Pet- ' Y
tajem dieser Gliicksbrin- ) /

ger einst zum Geschenk
gemacht.

Eine Magische Analyse
kann nach Regelwerk
Seite 269 erfolgen.
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ASE):

Probe auf Magiekunde (Artefakte)

< QS 1 - magisch mit mehr als 10 FP

€ QS 2-ca 12-15FP

<€ QS 3 - Artefakt wirkt dauerhaft, selbstaufladend

€ QS 4 - Es wirkt hochelfische Magie.

< QS 5 - Der Zauber beeinflusst das Schicksal des Tra-
gers giinstig (dhnlich dem Vorteil Gliick IT1).

€ QS 6 - Das Artefakt muss von Herzen geschenkt
werden, um bei einem neuen Triger zu wirken.

Die Prozession

Am frithen Nachmittag, mit Einsetzen der Flut, beginnt
am Fischerstrand die Prozession zum neuen Efferd-
schrein (T01) mit einer Zeremonie. Die Fischer und
Walfidnger haben ihre Arbeit frithzeitig beendet und
wohnen dem Ereignis bei. Auch die Helden kénnen ihre
Tatigkeit heute frither ruhen lassen und teilnehmen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Zeremonie am Strand hat bereits begonnen. Schon aus der
Ferne hort ihr Bruder Effred, der den Herren der Fluten preist:
,Der Sturm beherrschte unsre Herzen. Wogen aus Wut peitsch-
ten das Blut durch unsre Adern. Doch Du, Ziirnender, standest
uns bei, hast uns gefiihrt zum rechten Zorn! Wir preisen Dich.
Deine Fluten haben das Dunkel hinfort gespiilt, hinfort gewa-
schen all die Asche und den Schmerz. O Wogenumtosender,
wir preisen Dich. Hast uns bereitet reines Wasser und reinen
Sand. Hast frohen Mut in unsre Herzen gespiilt. Launenhafter,
wir preisen Dich. Voll Zuversicht blicken wir auf Wogen und
Wellen. Mit Deinen Gaben wird es uns an nichts fehlen. Sanf-
ter, wir preisen Dich.“

Bruder Effred steht knécheltief im Wasser und preist
den Herren der Fluten. Wenige Schritte entfernt, zu-
meist auf dem Trockenen, stehen die Bewohner Frisovs,
Alteingesessene wie Neuankommlinge. Einige von ih-
nen lauschen bedéchtig, andere stimmen emotional mit
ein. Am Strand hat Bruder Effred ein Sammelsurium aus
. Muscheln, alten Planken, Netzen und an-
deren Geschenken des Meeres zusam-
mengetragen und wischt die Stiicke in
der Gischt der steigenden Fluten. Dann
wendet er sich den Anwesenden zu, {iber-
¥ gibt ihnen die nassen Stiicke und fordert sie
auf, die Gaben mit ihm zum neuen Schrein zu
tragen.
Im Schrein angekommen, &ffnet Bruder Eff-
red theatralisch die neuen Fliigeltiiren. Er bittet
sein Gefolge zu sich, nimmt ihnen die Geschenke
des Meeresgottes ab und bettet sie wie kleine lieb-
gewonnene Schitze auf dem Gabentisch. Nach einem
abschlieRenden Gebet entldsst Bruder Effred die Ge-
meinde. Viele von ihnen werden anschlieRend in der
Schinke Zum Windfang (G01) auf das Ereignis ansto-
Ren. Die Helden konnen sich gern dazugesellen.




Am Morgen des dritten Tages

Sprich einen zufillig ausgewdhlten Helden an und lies
folgenden Text vor:
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du schreckst aus dem Schlaf hoch, denn du meinst, das Liuten
einer Glocke vernommen zu haben. Du blickst dich im Quar-
tier um. Im ersten Licht der Praiosscheibe kannst du deine Ka-
meraden noch schlafen sehen. In Frisov ist es still. Gerade, als
du dich wieder hinlegen willst, dringt ein ohrenbetdubendes,
nicht enden wollendes Krachen an deine Ohren - fast so, als
wiirde die Baracke iiber deinem Kopf zusammenbrechen.

Einlaufen der Jolenta

Der Morgen kiindigt sich bereits durch ein schwaches
Leuchten an. Die Fischer und Walfdnger machen ihre Boote
zum Auslaufen bereit, als aufmerksame Beobachter (Probe
auf Sinnesschrfe (Wahrnehmen) -1) draufen in der Bern-
steinbucht eine Schiffsglocke héren. Das Gerdusch wird
immer lauter. Schon bald kénnen auch die Segel und das
dazugehdrige Schiff ausfindig gemacht werden. Es bewegt
sich mit hoher Geschwindigkeit auf den Hafen Frisovs zu.
Niemand an Deck scheint Anstalten zu machen, die Segel
einzuholen oder beizudrehen. Erfahrene Seeleute ahnen
bereits, dass sich ein Ungliick anbahnt. Wenige Augenbli-
cke spiter kracht die jolenta auf die Felsen am Alten Hafen.
Jeder Bewohner Frisovs, der halbwegs niichtern und nicht
taub ist, wird durch das Gerdusch geweckt.

Rettung der Seeleute

Schnell bildet sich eine Menschentraube am Hafen. Zu-
erst treffen Fischer und Walfinger ein, gefolgt von Mit-
gliedern der Familie Irgjeloff. Vom Kai des Neuen Hafens
aus kann beobachtet werden, dass Personen vom Deck
des schwer beschidigten Schiffes springen oder klet-
tern. ,,Das ist doch die Jolenta!”, ruft einer der Anwesen-
den. Tatsdchlich konnt ihr die Verletzten als Besatzung
der Jolenta erkennen. Einige wagemutige Frisover versu-
chen, iiber die zerstorten Stege zu den Felseninseln am
Alten Hafen zu gelangen und zu helfen. Andere stiirzen
sich in die Fluten. Nach und nach werden die Verletzten
an Land gebracht. Die Nattel-Schwestern (siehe Seite 6)
erkldren sich bereit, ein provisorisches Lazarett in der
Schinke Zum Windfang (G01) einzurichten. Zwei Lei-
chen werden in den Efferdschrein (T01) gebracht.

Die Helden kdnnen bei der Bergung helfen. Mit einer erfolg-
reichen Probe auf Schwimmen -1 kénnen Verletzte aus dem
Wasser gezogen werden. Eine erfolgreiche Probe auf Korper-
beherrschung -1 ist nétig, um Verletzten iiber die Stege zu
helfen. Bei Misslingen kommt es zu Verletzungen (1W6 SP).

Das provisorische Lazarett
Das provisorisch eingerichtete Lazarett in der Schinke
Zum Windfang (G01) ist mit neun Verletzten schnell
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gefiillt. Der Kapitdn und der Oberste Maat sind nicht
unter ihnen. Nornara, Vika, Nurka und Bruder Effred
kiimmern sich aufopfernd um die Seeleute, die sehr ner-
vOs wirken und sich stdndig unruhig umschauen. Die
Helden kénnen Wunden versorgen (Probe auf Heilkunde
Wunden), beruhigen (Probe auf Heilkunde Seele) oder Wir-
selkraut verabreichen.

1 Yarum (47, Mittelldnder, klein, kahlképfig, langer
Vollbart, sehr nervés), ein verletzter Seemann, greift
die Hand eines Helden und fragt mit aufgerissenen Au-
gen, ob es hier sicher sei. Mit einer erfolgreichen Probe
auf Heilkunde Seele kann er beruhigt werden. Er erzihlt,
dass mindestens sechs Besatzungsmitglieder ermordet,
ja, formlich aufgeschlitzt wurden, wird aber schnell von
einem Nachbarn zum Schweigen angehalten.

Am Efferdschrein

Wollen die Helden die Leichen im Efferdschrein (T01)
untersuchen, sollten sie zunichst Bruder Effred iiber-
zeugen. Bei einer gelungenen Probe auf Bekehren & Uber-
zeugen (Diskussionsfiihrung oder Einzelgesprdch) stimmt
er einer oberflichlichen Begutachtung zu und begleitet
die Helden zum Schrein. Ansonsten bleiben die Tiiren
verschlossen. Bei der Untersuchung fallen den Helden
Kratz- und Bissspuren am Hals und Oberkorper der Lei-
chen auf. Diese kénnen als Todesursache identifiziert
werden (Probe auf Heilkunde Wunden).

Unruhe am Hafen

Am Alten Hafen versucht Kapitdn Ingrimo Amanda dem
unbekannten Grauen und der Panik in seiner Mannschaft
zu trotzen und mit bis zu drei Seeleuten in waghalsigen
Aktionen Waren aus der jolenta zu bergen, da seine Un-
geduld und seine Gier ihn zu Risiken verleiten. Die Jolenta
wiegt sich gefahrlich in den Wellen, gewinnt immer mehr
an Schieflage und sinkt zunehmend ab. Am Kai wichst
ein kleiner Haufen aus Kisten, Fissern und Beuteln, der
erheblich nach Alkohol riecht. Die beteiligten Seeleute
sind weniger nervos als diejenigen in der Taverne, aber
in Eile. Sie lassen sich nicht in ein Gespréch verwickeln,
sondern fordern die Helden barsch dazu auf, zu helfen
oder zu verschwinden. Bei den geborgenen Glitern steht
immer eine Person, die allzu Neugierige fortschickt.

Die Helden kénnen ihre Hilfe anbieten. Gesucht wer-
den drei kleine Holzschatullen. Um in die Jolenta zu
gelangen, ist eine Probe auf Klettern -1 nétig. Im halb
versunkenen, stark beschidigten, schiefliegenden und
triimmergefiillten Laderaum ist eine Probe auf Korperbe-
herrschung -2 notwendig, um eine Schatulle zu bergen.
Misslingen fiihrt zu einer Verletzung (2W3 SP). Ein Mat-
rose kann aus dem Wrack heraushelfen.

Hinter der Taverne

Hinter der Taverne haben sich vier Seeleute versammelt.
Darunter ist auch der Oberste Maat Gariblad. Die Seeleu-
te wirken nervds, trinken aus Flaschen und Schlduchen
und schauen sich regelmiRig um. Die Helden kénnen sie
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aus der Ferne beobachten oder aus dem Hinterzimmer
der Taverne belauschen (Probe auf Verbergen). Sind die
Helden zu offensichtlich neugierig oder verpatzen ihre
Probe, verstummt die Gruppe und zieht weiter. Wird die
Gruppe erfolgreich belauscht, kénnen einige der folgen-
den Worte aufgeschnappt werden.

<, Das ist doch Meutereil”

< Ich sage euch, es ist ein Fluch.”

<« , Was soll das sein? Ein unsichtbarer Jiger?*

€ , Das ist der Fluch des Nivesen.“

Die Lauschaktion wird jdh unterbrochen, als der Nive-
se Pettajem auf die Gruppe st68t und beginnt, sie an-
zuschreien. In einer undeutlichen Mischung aus Garethi
und Nujuka wirft er den Seeleuten vor, seinen Gliicks-
bringer gestohlen zu haben. Die Seeleute drohen ihm
unverhohlen mit der Faust und ziehen weiter. Pettajem
bleibt zuriick.

Verfolgen die Helden die Gruppe um Gariblad, kann dies
durchaus in einer Priigelei enden. Dabei wird ein Mat-
rose je Held den waffenlosen Kampf aufnehmen (Werte
siehe Seite 6).
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2 Gariblad, Oberster Maat der Jolenta
Kurzcharakteristik: 34, Mittellinder, muskulds, kahl-
kdpfig, mehrfach gebrochene Nase; schaut dem Trei-
ben um sich herum meist breitbeinig stehend mit ver-
schrinkten Armen zu, hitzkdpfig

Funktion: Gariblad vertritt den Kapitin. Er beférdert
den Rachegedanken gegen Pettajem und fiihrt die Trun-
kenbolde an. Durch seinen Tod erleben die Helden erst-
mals einen Angriff.

Hintergrund: Er befolgt die Befehle des Kapiténs, er-
sehnt aber den Moment, an dem er das Ruder iiberneh-
men kann. Vor allem seine Hitzkdpfigkeit steht ihm im
Weg. Er versucht, sich zuriickzuhalten, doch innerlich
kocht die Wut, die schnell in Gewalt umschlagt.
Darstellung: Spiele Gariblad verbissen. Verschrianke
deine Arme und zieh ein finsteres Gesicht, wenn du mit
Spielern sprichst. Reagiere in kritischen Momenten un-
gewohnlich aggressiv.

Wichtige Werte: Bekehren & Uberzeugen 10 (15/10/13),
Einschiichtern 10 (15/14/13), Menschenkenntnis 10
(10/14/13), Selbstbeherrschung 12 (15/15/12), Uberre-
den 10 (15/14/13), Willenskraft 12 (15/14/13), SK 2

Am Mittag des dritten Tages

Yarums Tod

Zur Mittagszeit verldsst der Seemann Yarum die Schin-
ke Zum Windfang (G01). Das ist grundsitzlich nicht un-
gewdhnlich. Es steht den Seeleuten jederzeit frei zu ge-
hen. Einige von ihnen sitzen vor der Taverne auf einem
Holzbalken und sinnieren vor sich hin. Yarum jedoch
kehrt nicht zuriick. Er wird zu Finns Hiitte (04) gehen
und dort eine hdlzerne Efferdfigur erwerben. Finn kann
ihn spiter als sehr nervés, fast schon schlotternd und
sich stindig umschauend beschreiben. Danach zieht
sich Yarum in die Ruinen der Alten Bootshiuser (06)
zuriick. Die Helden sollten das Verschwinden Yarums
nur beildufig bemerken. Auf keinen Fall sollten sie ihm
folgen. Sind die Helden besonders hartnickig, wird Ya-
rum wieder zuriick in die Taverne gehen und sich zu
einem spiteren Zeitpunkt erneut absetzen.

Hat sich Yarum allein zu den Ruinen begeben, wird der
Lynx ihn hier finden und reifen. Ein kurzer, furchtein-
floRender Todesschrei hallt durch Frisov, den jeder mit
einer gelungenen Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen),
in Gebiuden und am Hafen -1, hért. Alternativ kann
auch ein Dorfbewohner die Helden auf den Schrei auf-
merksam machen. Die Seeleute um den Obersten Maat
Gariblad, aber auch einzelne Dorfbewohner werden zu
den Bootshiusern eilen und dort den toten Yarum fin-
den. Dieser liegt mit durchtrennter Kehle in einer Blut-
lache. Wer die Leiche genauer betrachtet, wird tiefe
Biss- und Klauenspuren entdecken.

Betrunkene Meute

Mit dem Tod Yarums kippt die Stimmung in der Grup-
pe um Gariblad. Die Seeleute tauschen wiitende Blicke
aus. Davon {iberzeugt, Opfer eines Fluches des Nivesen

Pettajem geworden zu sein, ziehen sie mit geballten
Fdusten und auf Rache sinnend zu den Baracken (05).
Spdtestens mit einer gelungenen Probe auf Menschen-
kenntnis (Motivation erkennen) wird den Helden klar, dass
es nach Arger riecht. Sie kénnen versuchen, die Gruppe
zu beruhigen, was aufgrund des erhghten Alkoholpegels
jedoch schwierig ist (Bekehren & Uberzeugen (Diskussions-
fiihrung oder dffentliche Rede) -1). Sind die Helden zuvor
durch Lauschaktionen aufgefallen, werden sie ginzlich
ignoriert. Versuchen die Helden die Seeleute mit Gewalt
aufzuhalten, kommt es zum Kampf. Die Matrosen zie-
hen es vor, die Fiuste sprechen zu lassen. Werden sie
mit Waffen angegriffen, nehmen sie ihre Entermesser
zur Hand (Werte siehe Seite 6).

Werden die Seeleute nicht aufgehalten, dringen sie in die
Baracke Pettajems ein, bedrohen die Anwesenden und
schlagen alles kurz und klein. Pettajem selbst ist nicht
anwesend. Sind die Helden noch nicht vor Ort, werden
sie von den Bewohnern auf die Situation aufmerksam ge-
macht und um Hilfe gebeten. In diesem Fall verlassen die
Seeleute die Baracke bei Ankunft der Helden.

Konnten die Helden die Gruppe um Gariblad auf dem
Weg durch Uberzeugung oder Kampf aufhalten, spielt
sich die folgende Szene auf der StraRe ab. Andernfalls
spielt die Szene auf dem Platz vor der Baracke.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plétzlich erfiillt ein lautes Fauchen den Platz. Die Anwesen-
den zucken zusammen und drehen nervds die Kopfe. Gariblad
greift nach seinem Messer, fillt aber riicklings zu Boden. Im
Dreck liegend schreit er wie im Wahn und schldgt mit den
Fdusten um sich. Dann, wie aus dem Nichts, schneiden sich



tiefe Furchen in seinen Leib. Seine Kehle dffnet sich und Blut
farbt den Boden rot.

Was ist geschehen?

Mit dem Tod Gariblads wurde erstmals ein Besatzungs-
mitglied der Jolenta vor den Augen der Helden und der
Bewohner Frisovs getdtet. Jedem Spieler wird eine Pro-
be auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) gewihrt.

Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen)

< QS 1 - Ein merkwiirdiges Fauchen war zu héren. Die
Hunde Frisovs heulen.

€ QS 2 - Es gibt keine Spuren im Dreck.

< QS 3 - Ein raubtierhafter Geruch liegt in der Luft.

@ QS 4 - Der Geruch haftet noch an der Leiche
Gariblads.

« QS 5 - Es war absolut nichts zu sehen.

< QS 6 - Es war kein Windzug zu spiiren.

Durch Gespriche untereinander und Befragung der Fri-

sover kénnen Erkenntnisse zum Vorfall gesammelt wer-

den. Die Bewohner kdnnen auch aktiv auf die Helden

zugehen und ihre Eindriicke schildern. Folgendes kann

zusammengetragen werden:

< Einige Anwesende sind sich sicher, dass das Hunde-
heulen bereits kurz vor dem Angriff begann. Im Ub-
rigen scheinen die Hunde bereits seit dem Morgen
sehr nervos zu sein.

< Ein ungewdhnlicher, raubtierhafter Geruch wurde

EERRER Oauch an Yarums Leiche festgestellt.®

< Die Anwesenden haben ein furchterregendes Fau-
chen und Knurren gehdort. Dasselbe berichten See-
leute von den anderen Morden,

< Keiner der Anwesenden oder der Seeleute hat einen
Angreifer gesehen, eine Berithrung oder einen Luft-
zug durch Bewegung wahrgenommen.

< Die Anwesenden kénnen aulerdem alle méglichen
Ergebnisse der Probe auf Sinnesschdrfe erwihnen.
Die Seeleute erzihlen, dass die anderen Morde ge-
nauso abliefen,

Der Kapitdn erscheint

Kapitidn Ingrimo Amanda und drei Seeleute kommen
zur Szene dazu. Mdglicherweise ist dies das erste Mal,
dass die Helden dem Kapitin gegeniiberstehen, Dessen
Erscheinung hat unter den
jlingsten Ereignissen gelitten.
Seine Kleidung ist nass, teils

*Bei den ilteren Leichen ist
der Geruch abgewaschen
worden. Den Seeleuten
selbst ist er nicht aufgefal-
len, da auf dem Schiff an-
dere Geriiche diese Nuance
iiberdeckten.

r Unsich

zerrissen und blutgetrinkt.
Seine Augen liegen in dunklen
Hohlen. Dennoch tritt er cha-
rismatisch und kraftvoll auf.
Mit Blick auf den toten Obers-
ten Maat verlangt er von sei-
nen Leuten eine Erkldrung,

e
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1 Ingrimo Amanda, Kapitédn der Jolenta
Kurzcharakteristik: 48, Mittelldander, horasischer Klei-
dungsstil, schmeichelnd, gerissen, charismatisch, gibt
gerne spitzfindige Antworten

Funktion: Er hilt sich zunichst im Hintergrund. Nach
dem Tod Gariblads beruhigt er die Seeleute und gibt
entscheidende Hinweise zur Aufkldrung der Ereignisse.
Hintergrund: Er und seine Mannschaft haben sich vor
allem als Schmugglerbande zwischen Thorwal und Kus-
lik verdient gemacht. Jetzt sucht er eine neue Einnah-
mequelle wie den Bernstein- und Artefaktschmuggel.
Darstellung: Spiele den Kapitin ruhig und abwartend,
héflich und zuvorkommend. Sprich gegeniiber den See-
leuten gebieterisch und mit voller Stimme. Bei Anfein-
dungen kneife die Augen zusammen, reagiere gewitzt
und scharfsinnig, stets auf den eigenen Vorteil bedacht.
Wichtige Werte: Einschiichtern 10 (16/12/14), Men-
schenkenntnis 10 (12/12/14), Selbstbeherrschung 12
(16/16/10), Uberreden 10 (16/12/14), Uberzeugen 10
(16/12/14), Willenskraft 12 (16/12/14), SK 2

Die Helden kénnen die Ereignisse um Pettajem zusam-
menfassen, Die Seeleute aus Gariblads Gruppe geben
sich kleinlaut. Schildern die Helden, dass es zu einem
Konflikt gekommen ist, hért der Kapitdn ganz genau
hin, hakt nach und mustert dabei mit strengem Blick
die Matrosen. Er gibt sein Wort, entstandene Schiden
an Material und Personen zu ersetzen und den Matro-
sen eine gerechte Strafe zukommen zu lassen. Doch zu-
vor - damit wendet er sich an die Helden - braucht er
Hilfe bei der Abwehr des unsichtbaren Feindes.

-
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Der Kapitidn erzahlt

Kapitdn Ingrimo Amanda weil, dass der Tod der Mann-
schaft auf den Fersen ist und will nichts unversucht las-
sen, um seine Leute zu retten.

Folgende Informationen kann der Kapitin geben;

< Sie sind keine Walfinger, sondern Schatzsucher
und Schwarzhéndler. Sie haben von den Ereignissen
in der Bernsteinbucht im Jahr 1040 BF gehért und
hoffen, hier wertvolle Artefakte zu finden.

Der Nivese Pettajem hat ihnen im Rausch von einer
Ruine im Osten der Bucht erzahlt. Dorthin sind sie
am Vortag aufgebrochen. AuRerdem wurde Petta-
jem ein Schmuckstiick abgenommen.

In der Ruine konnten sie zwischen Gebeinen einige
Schmuckstiicke finden. Er glaubt, hier das erste Mal
ein Fauchen gehdort zu haben. Spéter haben ihm die
Seeleute Ahnliches berichtet.

Der Fund wurde gut verteilt auf dem Schiff ver-
steckt, verborgen in Fissern, Beuteln und Kisten.
Kurz nach der Riickkehr zum Schiff gab es die ers-
ten Toten. Der Kapitdn entschied, nach Frisov zu-
riickzukehren und Hilfe zu suchen. Panik ist unter
den Seeleuten ausgebrochen, und sie haben die
Kontrolle tiber das Schiff verloren.

Die Seeleute konnten einen grofen Teil des Schmu-
ckes aus dem Wrack der Jolenta bergen, darunter
auch den Gliicksbringer von Pettajem.

Ein Plan

Fiir die Abwehr des Feindes brauchen die Helden die Unter-
stiitzung der Bewohner. Diese verweisen auf die Krduter-
frau Nornara, die Nivesin Nurka und Bruder Effred.

Nornara

Die Heilerin glaubt an den Geist eines Schrates, der ver-
dorben ist und durch die Seeleute aufgeschreckt wur-
de. Sie prangert das Verhalten der Mannschaft an, doch
fiirchtet sie, dass sich der Geist auch den Bewohnern
Frisovs zuwenden wird. Daher bietet sie ein Ritual zur
Geisterbannung an (HEPTAGRAMMA), das sie auRerhalb
der Siedlung, hinter den Ruinen der Lagerhallen (siehe
Seite 7), vollfithren wird.

1 Nornara, Heilerin und Hebamme
Kurzcharakteristik: 64 Jahre, Krotenhexe von der
Schwesternschaft der Téchter der Erde, weiles Haar,
ruhig, miitterlich, geheimnisvoll

Funktion: Nornara unterstiitzt bei der Versorgung der
Verletzten und dient als Informationsquelle. Sie sieht in
dem Lynx einen wiitenden Naturgeist. Mit ihren Fahig-
keiten kann der Geist gebannt werden.

Hintergrund: Nornara ist die Heilerin und Hebamme der
Siedlung, Fiir jedes Leid hat sie eine helfende Tinktur. Sie
kennt sich bestens mit den Naturgeistern, Elementar-
und Feenwesen der Umgebung aus. Sie will Schaden von
der Siedlung und ihren Bewohnern fernhalten.
Darstellung: Spiele Nornara ruhig und geheimnisvoll.
Mach vor jeder Antwort eine Pause. Fixiere dein Gegen-
iber mit den Augen, drehe dabei den Kopf zur Seite.
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Zogere jedoch nicht, warmherzig und miitterlich zu
helfen.

Wichtige Werte: Bekehren & Uberzeugen 10 (14/14/16),
Magiekunde 14 (14/14/15), Menschenkenntnis 10
(14/15/16), Selbstbeherrschung 12 (14/14/12), Willens-
kraft 12 (14/15/16), Balsam Salabunde 13 (14/15/12),
Harmlose Gestalt 10 (14/15/16), Heptagramma 11
(14/14/16), Hexengalle 8 (14/15/12),Radau 10 (14/12/9),
Sanftmut 11 (14/15/16), 42 AsP, SK 3
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! Heptagramma
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Der Heptagramma kommt zum Einsatz, wenn man |

Geister austreiben will. ]

Probe: MU/KL/CH |

Wirkung: Ein niederer Geist wird gebannt, wenn -
der Zauberer mehr QS erzielt, als die Anrufungs- 7
schwierigkeit betrdgt (Anrufungsschwierigkeiten
von 0 oder hoher zihlen als 0). Es kann sich dabei
sowohl um ein beschworenes als auch um ein frei-
es Geisterwesen handeln. Ebenso ist es moglich,
Geister zu bannen, die an Objekte oder Wesen ge-
bunden bzw. in diese eingefahren sind. Bei der
Bannung wird der Geist in das Heptagramm gezo-
gen und wechselt in eines der Totenreiche tiber.
AnschlieRend kann er nicht mehr eigenstindig in
der Dritten Sphére in Erscheinung treten, jedoch
weiterhin beschworen werden.

Zauberdauer: 8 Aktionen (Zauberdauer ist nicht
modifizierbar)

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Beseelte, Geister

Merkmal: Antimagie

Verbreitung: allgemein

~) 8 ” N e e b

ikl

i N

Al L L e

S

1 Nurka, Nivesenschamanin

Nurka erinnert sich an eine Legende, die davon berichtet,
wie die gierigen Menschen des Siidens durch die Geister
des Nordens gerichtet werden. Insofern sie von den ge-
fundenen Schmuckstiicken weil}, ermahnt sie die Mann-
schaft, sich von diesen zu trennen. Sie wird sich zuriick-
ziehen und die Geister der Ahnen um Beistand bitten.
Kurzcharakteristik: 34 Jahre, nivesische Schamanin,
zierlich, geflochtener, hiiftlanger Zopf, stets lichelnd,
liebevoll, gutmiitig, fiirsorglich, traditionsbewusst
Funktion: Nurka hilft bei der Versorgung der Verletz-
ten und dient als Informationsquelle. Sie sieht in dem
Lynx eine Strafe der Geister fiir die Gier und Untaten
der Seeleute. Sie kann die Geisterbannung unterstiitzen.
Hintergrund: Nurka ist eine noch sehr junge Schama-
nin, Entsprechend reichen ihre Krifte nicht, um selbst
den Geist zu bannen. Nurka hilft den Seeleuten, lehnt
aber deren Tun ab.

Darstellung: Spiele Nurka freundlich und fiirsorglich.
Biete den Helden immer wieder einen Sitzplatz oder ein
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] Tradition (Nivesenschamanen)

€ Steppenschamane: Der  Nivesenschamane
kann bei der Modifikation Reichweite erhéhen
entscheiden, dass er keine Erschwernis von
-1 erhilt, dafiir aber 4 zusitzliche KaP inves- |
tieren muss.

Nivesenschamanen kénnen keine herk6mm-
lichen Liturgien wirken, sondern nur jene,
die unter der Bezeichnung Schamanenritus
aufgefiihrt sind. ‘
Nivesenschamanen kénnen eine Knochen-
keule als Zeremonialgegenstand herstellen.
Nivesenschamanen miissen sich an den Moral-
kodex (Prinzipientreue) halten. Die Wahl des
Nachteils ist Voraussetzung, wenn der Spieler
einen Schamanen der Kultur spielen will.
Wobhlgefillige Talente: Fahrtensuchen, Heil-
kunde Krankheit, Heilkunde Seele, Heilkun-
de Wunden, Kérperbeherrschung, Kraftakt,
Orientierung, Selbstbeherrschung, Tierkun-
de, Wildnisleben

€ Leiteigenschaft der Tradition ist Intuition.
Voraussetzungen: Vorteil Geweihter

AP-Wert: 100 Abenteuerpunkte
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heiRes Getrink zur Stirkung an. Reagiere schmallippig
auf die Taten der Seeleute. Kniipfe Zusammenhinge zu
den Himmelswolfen. Sprich mit Akzent.

Wichtige Werte: Bekehren & Uberzeugen 6 (14/12/14),
Magiekunde 5 (12/12/14), Menschenkenntnis 4
(12/14/14), Selbstbeherrschung 5 (14/14/12), Willens-
kraft 12 (14/14/14), Magiesicht 5 (12/14/14), Kleiner
Bann wider Untote 4 (14/14/14), 34 KaP, SK 1

Pettajems Dankbarkeit

Konnen die Helden Pettajems Gliicksbringer wiederbe-
schaffen und iiberreichen sie ihn ihm, wird er in Tranen
ausbrechen und einen der Helden dankbar umarmen. Er
kann von der Ruine erzihlen, die er vor vielen Jahren
zufillig auf seinem Weg nach Frisov fand. Er beschreibt
sie als einen Ort der Ruhe. Die Winde seien wie aus dem
Felsen gewachsen. Die Reliefs erzdhlten von grofen
Schlachten und Menschen aus dem Licht. Waren die
Helden gut zu Pettajem und standen sie ihm mit tros-
tenden Worten zur Seite, schenkt er ihnen die Figur als
Schutz vor dem zornigen Geist.

Bruder Effred

Bruder Effred ist kein Geweihter und kann daher keinen
gottlichen Beistand herbeirufen. Er ist aber so iiberzeu-
gend in seinem Auftreten, dass dieser Umstand nicht
einmal von den Seeleuten bemerkt wird. Stattdessen
wird er Einwohner und Seeleute zu beruhigen versu-
chen, Mut machen und seinen aufwallenden Zorn tiber
jene hereinbrechen lassen, die Unfrieden oder zusitz-
liche Angst stiften.

Der Unsichtbare Jager =

X .,
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Angriff

Mit dem Aufheulen der Wélfe steigt die Nervositit in der
Runde. Nornara hilt fiir einen Augenblick inne, dann
setzt sie ihren Singsang hastiger und eindringlicher fort.
Die Helden konnen ein wildes Knurren jenseits des Feuer-
scheins wahrnehmen. Der Geist scheint die Gruppe zu um-
kreisen. Immer wieder ist ein lautes Fauchen zu héren. Die
Seeleute schauen sich nervs um. Nur der Kapitén scheint
etwas in der Dunkelheit mit seinen Augen zu fixieren. Fiir
einen kurzen Moment herrscht Stille. Dann wird er von
den Fiiflen gerissen und in das Heptagramm geschleudert.
Wollen die Helden mit Fdusten oder profanen Waffen
eingreifen, so schlagen sie ins Leere. Lediglich magi-
sche oder geweihte Waffen kénnen Schaden verursa-
chen. Bei einem Patzer treffen sie Ingrimo Amanda. Der
Gegner ldsst nicht vom Kapitdn ab. Ingrimo wehrt sich
heftig gegen den unsichtbaren Feind iiber ihm. Nach 3
Kampfrunden klatscht Nornara laut in die Hinde und
gibt einen kurzen, tiefen Schrei von sich. Alle Feuer ver-
16schen und Dunkelheit umgibt die Helden.

Der Lynx, ein unsichtbarer Jiger

Lyncide, die Krallen aus dem Grab, sind Geisterwesen aus
dem Gefolge Zerzals. Die Hochelfen haben sie herauf-
beschworen, um ihre letzten Ruhestitten vor Feinden
und Pliinderern zu schiitzen. In dem Moment, in dem
ein Grabriuber ein Schmuckstiick der so Geschiitzten an
sich nimmt, hort er in der Ferne ein drohendes Knurren
wie von einer gewaltigen Raubkatze. Behilt er das Die-
besgut, wird ihn von nun an unerbittlich ein Lynx jagen.
Ein Lynx dhnelt einem zwei Schritt grofen, weilen
Luchs mit einem glithenden, bernsteinfarbenen Augen-
paar. Jeder kann sein Fauchen und Knurren héren. Ge-
sehen werden kann er aber nur vom Grabriuber selbst.
Etwa 1W20 Stunden nach dem Diebstahl erreicht der
Lynx den Dieb und attackiert ihn.

J

Alternatives Finale

Statt des bisherigen Verlaufes des Finales kannst
du als Meisterin auch folgende Alternative wih-
len: Die Jolenta sinkt nicht und die Helden erkun-
den das Wrack, wo sich der Lynx verborgen hilt.
Die Helden miissen den unsichtbaren Gegner be-
schiftigen oder Nornara beschiitzen, wihrend
sie Runen fiir das Ritual platziert.

Eine andere Alternative wire, dass die Helden
erst zur Ruine reisen miissen, um mehr iiber den
Lynx zu erfahren, bevor sie ein Bannritual vorbe-
reiten kdnnen. Dies ist aber vermutlich ein eige-
nes kleines Abenteuer fiir sich.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Sonnenlicht kitzelt eure Nasenspitzen. Ist es schon wieder
Morgen? Nur langsam ordnen sich die Gedanken in euren Kop-
fen. Ob es an dem harten Stein liegt, auf dem ihr geschlafen
habt? Wie vom Blitz getroffen fillt euch wieder ein, was am
Vorabend passiert ist. Ihr richtet euch auf und erkennt, dass




' i Lynx )

MU 14 KL 14 (t) IN13 CH 12

FF 12 GE 15 KO 14 KK 15

LeP 30 AsP - KaP - INI 15+1W6

VW 7 SK3 ZK 7 GS 14 (gehend oder schwebend)

Biss: AT 14 TP 2W6+4 RW kurz

Pranken: AT 16 TP 1W6+6 RW kurz

RS/BE: 3/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: VerbeiRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 10, Korperbeherrschung 10,
Kraftakt 8, Selbstbeherrschung 11, Sinnesschirfe 12,
Verbergen 10, Willenskraft 8

Groflenkategorie: mittel

Typus: Geist, nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Kampfverhalten: Der Lynx verfolgt einen Grabriuber
und greift diesen plétzlich an, egal, wie weit er sich
vom bestohlenen Grab entfernt hat. Erst danach kon-
zentriert er sich auf den nichsten Frevler an Zerzal.

Flucht: Der Lynx lisst sich nicht in die Flucht schlagen.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sonderregeln:
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Raubtiergeruch: Der Geruch eines Lynx ldsst Hunde |
aufheulen. \
Unsichtbarkeit: Der Lynx hat den Status Unsichtbar, Aus- |
nahme ist das Ziel seiner Jagd. Es kénnen jedoch alle das )
unheimliche Knurren und Fauchen der Bestie hren. |
Geister-Regeln: Fiir den Lynx gelten die allgemeinen |
|

)

Geister-Regeln.

ihr am Ritualplatz eingeschlafen sein miisst. Alle Feuer sind
erloschen. Nornara sitzt in der Nahe, noch umgeben von eini-
gen schnarchenden Seeleuten.

Ausklang

Die Auseinandersetzung mit dem Geist hat Nornaras
Krifte aufgezehrt und die Gruppe am Ritualplatz in
Ohnmacht sinken lassen. Mit den ersten Sonnenstrah-
len erwachen die Helden. Das letzte Opfer, Kapitén In-
grimo Amanda, liegt inmitten des Zauberzeichens. Hat
Pettajem den Helden seinen Gliicksbringer geschenkt,
so hat der Kapitin schwer verletzt tiberlebt. Der Gliicks-
bringer hingegen ist zu einem Haufchen weifen Staubs
zerfallen, der wie von Geisterhand vom Wind fortgetra-
gen wird. War der Gliicksbringer nicht vor Ort, so ist der
Kapitin seinen schweren Verletzungen erlegen.

Nach und nach erwachen die Seeleute. Sie werden sich
zunichst in das Wirtshaus begeben und einen Schluck
auf das Erlebte trinken. Nornara wird den Ritualplatz
reinigen und ihre Utensilien einsammeln.

Am Nachmittag werden alle Verstorbenen auRerhalb
der Siedlung von Bruder Effred und Nurka auf einem
Steinfeld bestattet. Es wird keinen weiteren Angriff

Vom Wesen der Geister
€ Geister konnen nur durch die Zustdnde
Furcht, Schmerz und Verwirrung beeintrich-
tigt werden
Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden
Geister keine Zustandsstufen Schmerz (siehe
Regelwerk Seite 34).
Geister sind korperlos. Sie kdnnen durch
feste Materie wandern, schweben oder im
Boden versinken, auch wenn manche dies
aus Gewohnbheit nicht tun.
Werden Geister getdtet, bleibt nichts Kor-
perliches zuriick.
Angriffe mit profanen Waffen verursachen
keinen Schaden.
Angriffe mit Totengdttern (z. B. Boron oder
Tairach) geweihten Waffen erzeugen nor-
malen Schaden.
Angriffe mit magischen und allen anderen
Gottern geweihten Waffen sowie Zauber und
Liturgien erzeugen halben Schaden. Die Tref-
ferpunkte werden ausgewiirfelt, dann halbiert,
anschliefend der Riistungsschutz abgezogen.
Geister sind immun gegen Zauber mit den
Merkmalen Heilung, Illusion, Telekinese und
Verwandlung.
Geister sind immun gegen Gifte und
Krankheiten.
Geister kdnnen tiblicherweise aus Liturgien
keinen Nutzen ziehen. Hier mag es jedoch
einige wenige Ausnahmen geben.
Geister nehmen die Welt durch ihren Magie-
sinn wahr. Sie brauchen dafiir weder Licht
noch Sinnesorgane wie Augen oder Ohren.
Die Reichweite betrigt etwa 200 Schritt.
Geister regenerieren durch Regenerations-
phasen wie tiblich, wobei sie nicht im iibli-
L chen Sinne schlafen miissen.
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durch den unsichtbaren Jdger geben. Hat der Kapitdn
den Angriff iiberlebt, so wird er sich noch einmal bei
den Dorfbewohnern und Helden bedanken. Anschlie-
Rend verlisst er die Siedlung mit unbekanntem Ziel.

Der Miihen Lohn

Fiir das Abenteuer erhalten die Helden je 10 Abenteuer-
punkte. Zusdtzliche 2 Abenteuerpunkte erhalten sie,
wenn sie Gariblad aufhalten konnten. Weitere 2 Aben-
teuerpunkte gibt es fiir die Rettung des Kapitins.

Fiir ihren Einsatz konnen die Helden an diesem Tag kos-
tenfrei im Wirtshaus trinken und speisen. Von nun an
werden ihnen Handwerker und Hindler in Frisov, mit
Ausnahme der Irgjeloffs, stets einen guten Rabatt ge-
wihren. Bei seiner Verabschiedung iiberreicht Kapitdn
Ingrimo Amanda bzw. sein Nachfolger den Helden eine
holzerne Schatulle mit 40 Silbertalern. Dariiber hinaus
hat Finn, der Schnitzer, die Arbeit an einer Holztafel be-
gonnen, die die Ereignisse der letzten Tage zeigt. Neben
dem Wrack der jolenta und dem Zauberzeichen kdnnen
die Helden auch sich selbst wiedererkennen.
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‘Der Unsichtbare Jager

von Leon Kronbach

Frisov: Einst war die Siedlung ein wichtiger Hafen in der

Bernsteinbucht und ein Schmelztiegel der Kulturen. Heute
versinkt Frisov in Bedeutungslosigkeit. Groe Schiffe sind sel-

. ten, aber gern gesehen - so wie die Jolenta.

Die Besatzung der Jolenta zeigt sich groRziigig und trinkt auf die
anstehende Waljagd. Nach dem Loschen der Fracht verladsst das
Schiff Frisov, nur um keine zwei Tage spater bei seiner Riickkehr kra-
chend im Hafen auf Grund zu laufen - ohne Walfleisch, dafiir mit Toten

und einer verstorten Besatzung.

Was ist geschehen? Den Helden bleibt wenig Zeit zum Nachdenken,
denn der Tod ist der Jolenta nach Frisov gefolgt. Werden sie es
schaffen, die Todesfdlle aufzukldren und die Ruhe in der Siedlung
wiederherzustellen?

Stichworte zum Abenteuer: Abwehr eines unge-
wohnlichen Mdrders

Genre: Recherche- und Kriminalabenteuer
Voraussetzungen: Heldenmut und Hilfsbereit-
schaft

Ort: Frisov, Bernsteinbucht

Zeit: Sommer 1042 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): gering / mittel
Erfahrung (Helden): unerfahren bis erfahren
Anforderungen:

Gesellschaftstalente © @ € &
Handwerkstalente @ ¢ € &

Kampf (A X X2

Lebendige Geschichte (A X X2

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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