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Wenn du eine mstimmte Szene fiir die
Helden leichter machen méchtest, dann
' kannst du die Vorschlidge dieses Abschnittes
~iibernehmen.
Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
; Helden schwerer machen mdéchtest, dann
- kannst du die Vorschldge dieses Abschnittes

~ {ibernehmen. _ }
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@ Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spie-
lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine
Meisterinformationen.

€ Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer
sind Meisterinformationen, die den Helden nicht
sofort zugénglich sind, oder sogar ausschlieBlich als
Hintergrundinformationen fiir den Spielleiter ge-

... Odacht sind.®

@ Geriichte: Wenn Helden Informationen sammeln, ho-
ren sie gelegentlich Klatsch und Tratsch. Geriichte
sind entweder mit einem + (wahr), einem - (falsch)
oder einem +/- (teilweise wahr, teilweise falsch)
gekennzeichnet.
NSC-Wertekdsten: Die angegeben Werte bei Meister-
personen beinhalten alle spielrelevanten Informa-
tionen, sind aber dennoch nicht unbedingt vollstdn-
dig. Insbesondere bei NSC mit einer groen Anzahl
verschiedener Fertigkeiten, also vor allem bei Zau-
berern und Geweihten, werden auch Fertigkeits-
werte, die von 0 abweichen, ebenso wie manche
Sonderfertigkeiten nicht immer vollstindig ange-
geben, wenn sie fiir das Spiel nicht wichtig sind.
Erweiterungsregeln: Wenn ihr mit Erweiterungsre-
geln spielt, findest du an einigen Stellen Seitenver-
weise auf andere Biicher, damit du einfacher nach-
schlagen kannst. Dabei ist das Bandkiirzel nach dem
Regelelement hochgestellt, wie z. B. bei der Sonder-
fertigkeit TrampelnABEs,
ABE - Aventurisches Bestiarium
AKO - Aventurisches Kompendium
Personen mit diesem Symbol sind vor Beginn des
Abenteuerstarts bereits tot.

= In diesen Késten findest
du wichtige Hinweise zum

Spiel!

Dem Meister zum Geleit

Willkommen im tiefen Stiden Aventuriens! Du héltst ge-
rade ein Abenteuer der 5. Edition des traditionsreichen
Fantasy-Rollenspiels Das Schwarze Auge in Hinden.
Die Gefangenen von Santobal fiihrt dich und deine
Spieler auf eine entlegene Insel in der siidaventurischen
Charyptik und versetzt die Helden in eine ungewohnte
Situation: Sie begeben sich als Hiftlinge in eine al’an-
fanische Gefangnismine. Fern ihrer vertrauten Umge-
bung und ohne ihre gewohnte Ausriistung stehen sie
in lebensgefahrlichen Stollen zwischen den Peitschen
der Aufseher und den Spitzhacken der mit ihnen ein-
gesperrten Schurken. Um an diesem Ort zu {iberleben
und letztlich von dort zu entrinnen bedarf es Mut, Lis-
tenreichtum und Beharrlichkeit - und der Bereitschaft,
auch ungewdéhnliche Allianzen in Betracht zu ziehen.
Du findest alle zum Spielen des Abenteuers relevanten
Informationen in diesem Band. Weitere Hintergrund-
informationen zur Region, die als Schauplatz dient, ih-
rem Flair und ihren Bewohnern kannst du im Aventuri-
schen Almanach nachlesen.
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Kleines Glossar fiir das Siidmeer und Al’Anfa

Adamantenkonvoi: jihrlich stattfindender
Schiffstransport von auf Sukkuvelani erwirt-
schaftetem Edelholz, Edelmetall, Diamanten
und Gewlirzen nach Al’Anfa

Alphana: anderer Name fiir Ilmenblatt, ein
Rauschkraut, das auch in der Alchimie Ver-
wendung findet |

* Chorhop: Stadt an der aventurischen Westkiiste,

mit Al’Anfa verbiindet, bekannt fiir Wett- und f

Gliicksspiel

. Fana: freie Biirger des al’anfanischen Imperiums

Hanfla: Fluss durch Al’Anfa

Hesindigo: wertvoller Farbstoff, wird aus dem

Guraanstrauch gewonnen, der auf den Wald-

inseln heimisch ist

- Hoher Rat der Zwolf: ehemaliges Verwaltungs-
organ in Al’Anfa, 1035 BF abgeschafft

Meridiana: historischer Name des Vizekonig-
reichs, aus dem das Imperium von Al’Anfa her-
vorgegangen ist; mittlerweile Bezeichnung fiir
die groRe Halbinsel im Siidwesten Aventuriens

Mohagoni: rotbraun schimmerndes Edelholz,
das im Regenwald wichst

- Schivone: modernes horasisches Segelschiff mit

drei oder vier Masten

- Schwarze Armada: Hochseeflotte des Al’Anfani-
schen Imperiums, umfasst mehr als 120 Schiffe

Schwarze Perle: anderer Name fiir die Stadt A'Anfa

. Schwarzer Bund des Kor: unabhingige Séld-

nertruppe mit Sitz in Al’Anfa, die hiufig im

Dienste des Al’Anfanischen Imperiums steht

- Shatakknolle: leicht giftiges Wurzelgemiise, Maniok

~ Silberberg: Stadtteil Al'Anfas, in dem sich die

Residenzen der wohlhabenden Granden und
der Tempelkomplex des Boron befinden
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»Scher dich nach Santoball«
—populdre siidaventurische Beschimpfung, neuzeitlich

»Boron steh uns bei! Wenn das hier schief geht, landen wir alle
in Santobal.«
—Capitan Diago Delazar, meridianischer Kriegsheld, 1040 BF

...]

12. Rondra 1041 BF:

. o0 eriifiiger-Uiuduskl . ! hr
24. Travia (Stolleneinsturz)

15. Hesmde (Wundﬁeber)
- “Gefangerer2462:- Oretioverurteilt-wegenPiraterte 3. Efferd
(Fluchtversuch)

- Gefangener 2463: Traviado Solantez, verurteilt wegen Ver-
schwdrung, Vermerk: nur lelchte Arbelten

—Sehmuggels 24. TraVla (Stollenemsturz)

26. Rondra 1041 BF:

- Gefangener 2465: Silvana Bonareth, verurteilt wegen Ver-
schwdrung, Vermerk: im Todesfall Prifekt Ghorio Kugres
benachrichtigen

- -Gefanygerner—2466.Rothaarige —Sklavin—aus—dem—Born-
land—Unruhestifterin—Vermerk—imAungebehalten 1. Tsa
(Erschépfung)

—Gefangerer—2467Petnehem, Kriegsgefangener Kept 9. Fi-
run (Streit unter Gefangenen)
[..]«

—aus dem Hauptbuch der Diamantenmine Santobal, 1041 BF

Das Abenteuer im Uberblick

Die Helden lassen sich in diesem Abenteuer freiwillig
unter falscher Identitét als Gefangene in die Diaman-
tenmine Santobal auf der Insel Sukkuvelani einschleu-
sen. Es handelt sich um einen Ort, der so abgelegen, so
schwer zugénglich und so gut bewacht ist, dass er auf
anderem Wege kaum zu erreichen wire. In den Hifen
und Kaschemmen des tiefen Siidens ist abseits von Ge-
riichten nur wenig tiber Santobal bekannt. Einigkeit be-
steht einzig dariiber, dass die Gefdngnismine sagenhaft
grofle Diamanten hervorbringen soll und als ein- und
ausbruchsicher gilt. Der einzige in der Kiirze der Zeit
gangbare Weg, die Mine zu erreichen, ist daher, sich als
Gefangener dorthin bringen zu lassen.

In Santobal angekommen gilt es zunichst in den le-
bensgefdhrlichen Gingen der untersten Ebene, dem
Hexenkessel, zwischen einbrechenden Stollen, unbarm-
herzigen Aufsehern und skrupellosen Mitgefangenen
zu liberleben. Der Druck steigt, als sich der im Vorfeld

organisierte Fluchtplan als undurchfiihrbar erweist, da
der dafiir vorgesehene Helfer der Gruppe gefasst wird
und ebenfalls in der Mine landet.

Damit den Helden gelingt, was noch keinem zuvor ge-
lungen ist - lebendig aus Santobal zu entkommen -
miissen sie die unterschiedlichen, zum Teil verfein-
deten striflingsgruppen durch Uberzeugungsarbeit,
Bestechung oder List zur Zusammenarbeit bewegen.
Um ihre Bewacher zu besiegen, ist es notwendig, einen
grolRen Aufstand aller Gefangenen der Mine zu organi-
sieren. Daneben gibt es, verschiedene Teilziele zu errei-
chen, etwa das Erbeuten oder Erstellen eines zuverlas-
sigen Lageplans der Mine, die Beschaffung von Waffen
und das Auskundschaften des Wachplans der Aufseher.
Gelingt es sodann, die Ketten zu sprengen, gilt es, die
Insel so rasch wie moglich zu verlassen, ehe die zur Nie-
derschlagung der Rebellion herbeieilende Garnison die
Aufstindischen erreicht und blutige Vergeltung {ibt.
Je nach Vorgehen und Geschick der Helden gelingt die
Flucht am Ende nur mit knapper Not, oder sie kénnen
mit einem gekaperten Schiff und vielleicht sogar einer
Truhe voll Diamanten entkommen.




Aufbau des Abenteuers

Die Gefangenen von Santobal soll den Spielern wie
auch dir als Meister ein hohes MaR an Freiheit bieten.
Dies gilt sowohl fiir die Einstiegsmotivation der Helden
als auch fiir den Verlauf der Ereignisse in der Gefang-
nismine. Vor allem der Hauptteil des Abenteuers, der in
Santobal selbst spielt, ist weitgehend modular gestaltet,
um dir und deiner Gruppe groStmogliche Freiheit zu
bieten. So kannst du die Elemente der Handlung indi-
viduell auf die Bediirfnisse deiner Spielrunde zuschnei-
den und an die Pldne und Vorgehensweisen der Helden
anpassen.

Der Weg ins Abenteuer beginnt mit einer Auflistung
moglicher Varianten fiir den Einstieg in die Geschich-
te, die passend zu einer geeigneten Heldenmotivation
gewidhlt werden kénnen und den Abenteurern ein kla-
res Ziel mit auf den Weg geben sollen. Daran anschlie-
Rend folgen Hinweise zur Informationssammlung und
weitere Moglichkeiten zur Vorbereitung, die die Helden

W Einl

ergreifen konnen, ehe sie das Schiff nach Sukkuvelani
besteigen.

Im Kapitel In der Mine findest du eine ausfiihrliche Be-
schreibung Santobals als Schauplatz mit all seinen Ort-
lichkeiten und Besonderheiten, mit denen die Helden
im Verlauf des Abenteuers in Berithrung kommen kén-
nen. Hier werden auflerdem die dortigen Routinen und
alle relevanten Meisterpersonen vorgestellt. Es folgen
Hinweise zu den eher linear angelegten Ereignissen bei
der Ankunft der Helden und ihren ersten Schritten in
Gefangenschaft sowie weitere handlungsrelevante und
optionale Szenen, die sich individuell anpassen lassen.
Der Kampf um die Freiheit beschreibt das Finale des
Abenteuers und enthilt alle Informationen, die fiir die
Ausgestaltung des Gefangenenaufstands benétigt wer-
den. Auch dieser Teil ist so aufgebaut, dass der Aufstand
und die nachfolgenden Ereignisse, basierend auf den
Aktionen der Helden und den Reaktionen der Bewacher
wie auch der al’anfanischen Garnison auf der Insel, frei
ausgestaltet werden kénnen.

Zur Wahl der Helden

Das Abenteuer ist fiir Helden der Erfahrungsstufe kom-
petent bis meisterlich vorgesehen. Es kann mit gewis-
sen Anpassungen durch den Meister jedoch auch mit
Helden hoherer oder niedrigerer Erfahrungsstufen ge-
spielt werden. Entsprechende Hinweise, um das Schwie-
rigkeitsniveau anzupassen, sind in den folgenden Ab-
schnitten enthalten.

Im Mittelpunkt des Abenteuers steht das Ziel,
sich unter falscher Identitét in ein al’anfanisches
,Hochsicherheitsgefingnis* einzuschleichen,

vor allem aber dort zu iiberleben und erfolgreich
wieder daraus zu entkommen. Von Nutzen sind da-
bei insbesondere Helden, die keine Probleme damit
haben, sich zu verstellen, und die sich auch sonst auf
Heimlichkeit und ein phexisches Vorgehen verste-
hen. Ebenfalls zum Erfolg beitragen kénnen Recken,
die tiber eine seidene Zunge verfiigen, um andere fiir
ihre Ziele und Pldne zu gewinnen - oder tiber die né-
tige, gegebenenfalls auch unbewaffnete, Schlagkraft,
um ihren Argumenten auf andere Weise Gewicht zu
verleihen. Letzteres ist auch von Vorteil, wenn es gilt,
in den nur schwer zu vermeidenden Konfrontationen
mit Aufsehern und anderen Gefangenen zu bestehen.
Durchaus reizvoll kann das Abenteuer auch fiir einen
Helden aus dem Volk der Waldmenschen oder Utu-
lus sein. Gleiches gilt fiir Abenteurer, deren Angeho-
rige oder die selbst bereits unter den Eroberungszii-
gen der Al'Anfaner gelitten haben und die dadurch
ohnehin bereits eine tiefe Abneigung gegen die Skla-
venhalter des Siidens in sich tragen. Die Fihigkeiten
wildniskundiger Recken kommen in der Mine kaum
zum Tragen, konnen sich aber im letzten Teil des
Abenteuers als niitzlich erweisen.

Geweihte, Magier und andere Zauberkundige miissen

besonders darauf achten, ihre wahre Identitidt zu ver-

schleiern. Denn wihrend es die Gesetze des Imperiums



- nicht gestatten, einen Gétterdiener in Santobal einzu-
kerkern, werden Magiebegabte dort nur unter strengen
Sicherheitsvorkehrungen gefangen gehalten - ausge-
brannt und all ihrer Krifte beraubt. Dies macht vor al-
lem Elfen zu Helden, die kaum unbeschadet nach San-
tobal gelangen kdnnen, denn in Al’Anfa ist durchaus
bekannt, dass jeder von ihnen tiber magische Fahigkei-
ten verfiigt. Das gleiche gilt fiir magisch begabte Halb-
elfen, die es nicht schaffen, ihr elfisches Erbe wirksam
zu verschleiern.

Bestimmte Spielarten von Magie, beispielsweise der
Zauber TRANSVERSALIS, die Verwandlung in ein flug-
fahiges Tier oder die Beschwdrung von Elementarwesen

L

und Damonen, kdnnen einem unentdeckt nach Santobal
gelangten Zauberkundigen trotz der strengen Sicher-
heitsvorkehrungen in der Mine die Flucht erméglichen
und sind somit dazu geeignet, eine Grundbedingung
des Abenteuers (Gefangenschaft der Helden) frithzeitig
auszuhebeln. Ahnliches gilt auch fiir vergleichbare Li-
turgien. Allerdings betrifft dies in der Regel nur einen
einzelnen Helden, der in diesem Fall seine Gefdhrten im
Stich lassen miisste.

Fiir den Fall, dass die Gruppe zu einseitig ausgerichtet
ist und bestimmte Fihigkeiten nicht abgedeckt sind,
werden im Abenteuer Meisterpersonen vorgestellt, die
den Helden hilfreich zur Seite stehen kénnen.

Gefangen und ohne Ausriistung

Das Abenteuer bietet den Helden insofern eine besondere
Herausforderung, als dass sie es iiber weite Strecken in (zu-
néchst freiwilliger) Gefangenschaft und weitgehend ohne
ihre gewohnte Ausriistung bestreiten werden. Thren ge-
samten Besitz, vom Schwert bis zum Dietrich, kénnen sie an
einem sicheren Ort zuriicklassen, ehe sie Santobal betreten.
Auch Haus- und Vertrautentiere werden wohl in den meis-
ten Fillen an einem sicheren Ort zuriickbleiben. Allenfalls
einzelne, sehr kleine Gegenstinde, die sich gut verstecken
lassen, kénnen erfolgreich in die Gefingnismine hineinge-
schmuggelt werden. Fiir deine Spieler mag gerade diese He-
rausforderung einen besonderen Reiz des Abenteuers aus-
machen. Gleichzeitig kann der Verzicht auf liebgewonnene
Ausriistungsgegenstdnde, wenn er als aufgezwungen erlebt

wird, aber auch zu Frustration fithren. Es ist deshalb wichtig,
dass die Helden selbst die Notwendigkeit dieses Vorgehens
erkennen, sodass sie den Entschluss, sich in Gefangenschaft
zu begeben, bewusst und aus eigenem Antrieb treffen kon-
nen. Im Gegenzug bietet der Schauplatz der Gefangnismi-
ne durchaus unterschiedliche Mgglichkeiten, um fehlende
Ausriistungsstiicke zu organisieren oder mit improvisierten
Werkzeugen zu arbeiten. Santobal ist ein Ort, an dem bereits
ein einfaches Messer einen enorm wertvollen (und verbo-
tenen) Besitz fiir die Gefangenen darstellt. Daher kannst du
das Motiv der riskanten Beschaffung von dringend bendtig-
ten Hilfsmitteln auch als Maglichkeit nutzen, um zusitzlich
Spannung aufzubauen und den Helden entsprechende Er-
folgserlebnisse zu erméglichen.

(¢



DER WEG INS
ABENTEUER

Die Bereitschaft, sich freiwillig an einen Ort wie Santo-
bal zu begeben, noch dazu ohne Waffen und Ausriistung,
erfordert eine starke Motivation. Deshalb sollte es fiir
die Helden einen iiberzeugenden Anreiz geben, der das
Risiko fiir sie lohnenswert erscheinen ldsst. Was genau
eine Gruppe motiviert, kann sehr unterschiedlich sein
und ist stark von der Vorgeschichte der Gruppe und den
personlichen Zielen der Helden abhingig.

Daher wird an dieser Stelle kein verbindlicher Weg ins
Abenteuer festgelegt; stattdessen stehen dir als Meister
mehrere Einstiegsvarianten mit Anwerbung und Auf-
trag zur Verfiigung, aus denen du einen auf deine Grup-
pe zugeschnittenen Weg in das Abenteuer auswihlen
kannst. Du kennst deine Spielergruppe und die Vorge-
schichte der Helden und kannst daher am besten ent-
scheiden, welche Variante am ehesten zu ihnen passt.

Im Dienste der Krone

Patriotisch gesinnte horasische Helden finden eine ge-
eignete Auftraggeberin in der horasischen Vizek6nigin
£ Nandora ya Strozza (*991, 1,70 Schritt, braunes Haar;
kompetente Verwalterin und Strategin, meisterliche
Seeoffizierin, Willenskraft 10 (14/13/13), SK 2). Im Ho-
rasreich, das bei der Erschliefung und Ausbeutung der
begehrten Kolonialgiiter traditionell in Konkurrenz
zu Al'Anfa steht, kursieren bereits seit ldngerer Zeit
Gerlichte liber legendire Riesendiamanten, die soge-
nannten Tridnen Sumus, die angeblich in der Diaman-
tenmine Santobal geborgen wurden. Bisher konnten
die Méchtigen in Vinsalt jedoch nur schwer einschit-
zen, ob es sich lediglich um - vielleicht sogar bewusst
gestreute - Geriichte handelt oder ob den AI’Anfanern
womdglich tatsichlich ein groRer Schatz in den Schof
gefallen ist. Eine solche Entwicklung kénnte langfristig
sogar das empfindliche Machtgleichgewicht in der Re-
gion verschieben. Nachdem bisher alle Versuche, mehr
in Erfahrung zu bringen, gescheitert sind, hat man es
vor einigen Monaten endlich geschafft, trotz der stren-
gen SicherheitsmaRBnahmen einen Spion auf der Insel
Sukkuvelani einzuschleusen. In einem ersten, vielver-
sprechenden Bericht deutete der Spion Landor Novara
(siehe Seite 46) an, dass er Hinweise auf einen al’anfa-
nischen Doppelagenten in den eigenen Reihen gefun-
den hat. Kurz darauf ist der Kontakt jedoch abgebro-
chen und es gibt Hinweise, dass Landor gefasst und in
der Gefdngnismine Santobal eingekerkert wurde. Nan-
dora beauftragt die Helden, sich unter falscher Identi-
tdt als Gefangene in Santobal einschleusen zu lassen,
um den Spion zu befreien. Sie sollen aulerdem heraus-
finden, wer ihn verraten hat, und - soweit méglich -
den Geriichten iiber die Existenz der Riesendiamanten



nachgehen. Nandora weif nicht, unter welchem Na-
men Landor in der Mine eingekerkert ist, kann den
Helden aber eine genaue Beschreibung seines Aus-
sehens sowie die zuletzt mit ihm vereinbarte Parole
(,,Bosparanjer®) geben.

Alternative Méglichkeit: Sofern dies besser zur Vor-
geschichte der Helden passt, kann anstelle des Ho-
rasreiches auch das Bornland als Auftraggeber in Er-
scheinung treten. Angeworben werden die Helden in
diesem Fall von dem Gouverneur von Port Stoerre-
brandt, & Radulf Hademann (*972, konservativ; kompe-
tenter Verwalter, liebt den vertrauten Gang der Dinge,
hasst unruhige Zeiten; Willenskraft 11 (13/15/14), SK
2), um den Spion L& Larjan Notjes (dieser ersetzt dann
Landor Novara, siehe Seite 46) zu befreien.

Die letzte Hoffnung

Uneigenniitzige Helden werden von dem angesehenen
al’anfanischen Gelehrten und Sprachenkundler & Praio-
pio Albahir (53, hager, schiitteres Haar, kriftige Stimme,
verzweifelt; Willenskraft 8 (13/14/13), SK 2) um Hilfe
gebeten. Vielleicht haben sie ihrerseits einen Grund, ihn
aufzusuchen, um seinen Rat einzuholen, etwa bei der
Ubersetzung einer alten Urkunde oder der Entschliis-
selung von Inschriften, die sie in einer Dschungelruine
entdeckt haben. Andernfalls macht sich Praiopio in sei-
nem Ungliick selbst auf die Suche nach Helfern und wird
dabei auf die Helden aufmerksam. Er berichtet ihnen,
dass sein Sohn Xenofero (siche Seite 45), ein weltfrem-
der und romantischer Traumer, ein staatskundliches
Manifest voller idealistischer Theorien verfasst hat.
Wenngleich Xenofero nie die Absicht hatte, die darin
vertretenen Thesen tatsdchlich auch in die Praxis um-
zusetzen, wurde er angeklagt und nach kurzem Prozess
wegen Hochverrats, Verschwérung und Aufwiegelei
verurteilt. Nun ist er in der Gefingnismine Santobal ein-
gekerkert. Aufgrund seiner zarten Konstitution steht zu
befiirchten, dass er unter den rauen Bedingungen nicht
lange iiberleben wird. Bei seiner Befreiung ist deshalb
Eile geboten. Der verzweifelte Vater hat bereits bei al-
len offiziellen Stellen bis hin zum Protector Oderin du
Metuant erfolglos um eine Begnadigung seines Sohnes
gebeten. Das Urteil ist endgiiltig. Die Helden sind daher
seine letzte Hoffnung, das Leben seines einzigen Sohnes
zu retten, Damit Xenofero fern von Al'’Anfa ein neues
Leben ohne die stindige Angst vor seinen Hischern be-
ginnen kann, ist es erforderlich, dass alle Welt ihn fiir
tot hilt. Praiopio bittet die Helden, ihn aus der Mine zu
befreien und die dort gegebenenfalls vorhandenen Un-
terlagen so zu manipulieren, dass es aussieht, als wire
er gestorben.

Alternative Mdoglichkeit: Sofern die Vorgeschichte
der Helden dies erméglicht, kann der Gefangene, den es
zu retten gilt, auch ein Geliebter, ein Freund oder Ver-
wandter sein. Handelt es sich um eine Person, die einer
der Helden personlich kennt und die ihm nahesteht, so
kann auch dieser Charakter zum Auftraggeber fiir die
anderen Helden werden.

Optional: Langfristige Verkniipfung

Wenn du als Meister die Abenteuer deiner Gruppe ger-
ne langfristig planst und Spafl daran hast, abenteuer-
iibergreifend Hinweise zu platzieren und einzelne
Handlungsstrange miteinander zu verkniipfen, bietet
sich folgende Méglichkeit an: Die Helden erfahren in
einem vor Die Gefangenen von Santobal angesiedelten
Abenteuer beildufig vom Verschwinden des einzigen
Sohnes eines angesehenen Gelehrten. Viele gehen da-
von aus, dass er tot ist, auch wenn nichts Genaues be-
kannt ist. Sicher ist jedoch, dass der Vater denjenigen
zu ewigem Dank verpflichtet wire, die etwas tiber das
Schicksal seines Sohnes zu berichten wissen. In der
Mine, die die Helden aufgrund eines der anderen Auf-
trige aufgesucht haben, stoRen sie dann zufillig auf
Xenofero und erkennen in ihm den verschwundenen
Gelehrtensohn.

Der Ruf des Goldes

Fiir Helden, die einen phexgefilligen Lebenswandel pfle-
gen, bietet sich die in Mirham lebende Seidenhéndlerin
1 Mercara Inezanos (39, klein, kunstvoll frisierter Haar-
turm, ein braunes und ein griines Auge, optimistisch;
Stoffbearbeitung 12 (13/13/13), SK 1) als Auftraggeberin
an. Mercara hat unlidngst einen Hinweis erhalten, dass

ihre totgeglaubte Schwester @& Querinia® (36, quirlig, mit- O
reiendes Lachen, braune Locken, ebenfalls ein braunes -

und ein griines Auge) noch am Leben und in einer Dia- :
mantenmine auf der Insel Sukkuvelani eingesperrt sei. :
Im Gesprich mit einem Seesoldaten der Schwarzen Ar- -

mada, der sich nach Ende
seiner Dienstzeit in Mir-

ham niedergelassen hat, = Querinia ist bei der An-

hat sie von einer Frau er-
fahren, die wie ihre
Schwester ein braunes
und ein griines Auge hat
und als  verurteilte

kunft der Helden in San-
tobal bereits verstorben,

auRerhalb der Mine ist das
jedoch niemandem bekannt.

Schmugglerin nach Santo-
bal geschickt wurde.

Vor zwei Jahren, kurz vor ihrem Verschwinden, hat-
te Querinia ihre Schwester noch wissen lassen, dass
sie zusammen mit einem bestechlichen al’anfanischen
Frachtmeister ein Kidstchen mit Diamanten, das fiir den
Adamantenkonvoi bestimmt war, von Sukkuvelani ge-
schmuggelt und auf einer unbewohnten Insel in der
Charyptik versteckt hat. Mercara kontaktiert die Hel-
den liber einen Mittelsmann und bietet an, sie an dieser
wertvollen Beute zu beteiligen, wenn es ihnen gelingt,
Querinia, die als einzige das genaue Versteck kennt, aus
der Gefdngnismine zu befreien. Die Hindlerin stellt als
Anfangsgebot einen Anteil von 30 Prozent des Schatz-
werts in Aussicht, ldsst sich von wortgewandten Helden
aber bis auf 50 Prozent heraufhandeln. Sie kann gegebe-
nenfalls auch dazu bewegt werden, die bei den Vorberei-
tungen des Unternehmens anfallenden Kosten (Schiffs-
passagen, Bestechungsgelder usw.) zu {ibernehmen,




Mercara vermutet, dass ihre Schwester nicht unter ih-
rem eigenen Namen gereist ist, als sie geschnappt wur-
de, und gibt ihnen deshalb eine genaue Beschreibung
ihres Aussehens.

So viel Schaden wie méglich

Eine weitere Moglichkeit ist, dass die Helden im Dienste
einer Grandenintrige aktiv werden. Unter den groRen
Grandenfamilien Al'Anfas herrscht ein fortwdhrender
Wettstreit um Macht, Besitz und Einfluss. So gibt es
einige, die dem Gouverneur von Sukkuvelani oder der
Intendantin der Diamantenmine Santobal ihre Amter
missgonnen und lieber sich selbst oder einen ihren Ver-
wandten in dieser Position sehen wiirden. Die Ertrdge
der Insel spielen fiir den Wohlstand des Imperiums wie
auch die Finanzierung von Kriegsziigen eine wichtige
Rolle. Jede Stérung des dortigen Betriebs, sei es durch
Sabotage oder die gezielte Organisation eines Aufstands,
gefdhrdet Al’Anfas Wohlstand und kann deshalb leicht
die Verantwortlichen auf der Insel den Kopf kosten.
Der aufstrebende Grande & Tirato Zornbrecht (35, schwar-
zes Haar, markante Nase, opportunistisch; Willenskraft
9(14/13/14), SK 2) ist in eine erbitterte Fehde mit Decius
Paligan, dem Ehemann der Intendantin £ Fiorella Paligan
(siehe Seite 34), verstrickt. In dem Bestreben, seinem
Rivalen zu schaden, beauftragt er die Helden, sich in
Santobal einzuschleichen und dort durch Sabotage, die

Das Abenteuer beginnt fiir die Helden in der Stadt AI'’An-
fa. Sofern sie nicht ohnehin dort ihren Auftrag erhalten,
werden sie zumindest zum Sammeln von Informationen
dorthin reisen. In Anbetracht des riskanten Unterneh-
mens sind eine sorgfiltige Recherche iiber die Gegeben-
heiten vor Ort wie auch eine griindliche Planung und
Vorbereitung unerlisslich.

Unterstiitzung bei der Planung und Vorbereitung kon-
nen die Helden durch ihren Auftraggeber erhalten, der,
sofern die Helden dies nicht komplett selbst {ibernehmen
wollen, auch bei der Herstellung der erforderlichen Kon-
takte behilflich sein kann. Informationen zum Imperium
von Al'’Anfa und der gleichnamigen Hauptstadt findest du
im Aventurischen Almanach auf den Seiten 63 und 68.

Recherche iiber Sukkuvelani und Santobal
Zwar ist Sukkuvelani den meisten Menschen in Al’Anfa
ein Begriff, detailliertere Informationen tiber die Insel
lassen sich jedoch durch gezielte Nachforschungen in Bii-
chern und Atlanten oder die Befragung von Personen, die
tatsdchlich schon einmal dort gewesen sind, erlangen.
Die Gefingnismine Santobal ist innerhalb des al’anfani-
schen Hoheitsgebiets beriichtigt und genielt einen ge-
radezu sprichwortlichen Ruf. So kénnen die Helden vie-
lerorts Gerlichte, Warnungen und wilde Spekulationen
horen. Handfeste Informationen sind hingegen schwe-
rer zu beschaffen.

Der Wegins Abenfeucr =
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Befreiung eingekerkerter Verschworer oder das Anstif-
ten eines groRen Aufstandes so viel Schaden anzurich-
ten, dass die Arbeiten fiir einige Zeit zum Erliegen kom-
men. Er hofft, dass die Intendantin dadurch bei Oderin
du Metuant in Ungnade fallt und ihr Amt oder sogar ihr
Leben verliert.

Alternative Moglichkeit: Sofern aus den bisherigen Er-
lebnissen der Helden bereits eine geeignete Meisterfi-
gur aus einer Grandenfamilie zur Verfligung steht, kann
auch diese als Auftraggeber in Erscheinung treten. An
Stelle von Fiorella Paligan kann auch £ Ghorio Kugres
(siehe Seite 20), der Préifekt von Sukkuvelani, das Opfer
der Intrige sein.

Die unterschiedlichen Einstiegsvarianten lassen sich
auch kombinieren, etwa wenn die Helden sich vor Be-
ginn des Abenteuers noch nicht kennen oder aufgrund
der individuellen Charakterhintergriinde sehr unter-
schiedliche Motivationen haben. Die Auftrdge sind be-
wusst so angelegt, dass sie weder in Konkurrenz noch
im Widerspruch zueinander stehen, sondern sich durch-
aus auch alle vier parallel erfiillen lassen. Grundsitzlich
sind auch weitere Varianten der genannten Einstiegs-
moglichkeiten denkbar, ohne dass du das Abenteuer in
grofRerem Malle umbauen musst. Wichtig ist daftir le-
diglich, dass die Helden einen guten Grund haben, sich
freiwillig in Santobal einsperren zu lassen.

Vorbereitungen

Geriichte in der Stadt

Probe auf Gassenwissen (Informationssuche)
+/ - 0 (Sukkuvelani) / -1 (Santobal)

QS 1 - ,Sukkuvelani? Das ist eine Insel weit drauflen
in der Charyptik (+), aber ihr werdet sie auf keiner See-
karte finden (-).“

,Santobal? Das sind die Niederhéllen auf Dere. Deshalb
sagt man ja auch ,Scher dich nach Santoball’, versteht ihr?
Wenn ihr klug seid, fragt nicht weiter danach (+/-).”

QS 2 -, Auf Sukkuvelani gibt es Diamanten groR wie
Hiithnereier, deshalb wird die Insel noch strenger be-
wacht als der Silberberg (+).*

,Nach Santobal sind schon viele Verurteilte geschickt wor-
den, aber keiner von denen ist je lebend zuriickgekehrt. Der
Strick des Henkers ist gnidiger als das, was einen dort er-
wartet. Frither haben da vor allem Sklaven geschuftet, aber
seit der Schwarze General an der Macht ist, schickt er auch
seine Feinde dorthin, damit sie in den Minen krepieren (+).”
QS 3+ - ,,Von Sukkuvelani aus startet einmal im Jahr der
legenddre Adamantenkonvoi, mehr als 20 Schiffe, schwer
beladen mit Gold, Silber und Diamanten, die die Schitze
der Kolonien nach Al’Anfa bringen (+).”

,Vor einiger Zeit wurde der damalige Intendant Santo-
bals wegen Unterschlagung verurteilt und in der Are-
na hingerichtet. Vorher hat man ithm extra die Zunge
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herausgeschnitten, damit er keine Geheimnisse tiber die
Mine verraten konnte (+).“

Seekarten und geographischen Schriften

Probe auf Geographie (Siidmeer & Waldinseln)
+/ - 0 (Sukkuvelani) / -1 (Santobal)

QS 1 - Sukkuvelani liegt etwa 1200 Seemeilen &stlich von
Al'Anfa und trégt auf vielen Karten auch die Bezeichnung
»Menschenfresserinsel”. Sie zahlt zur Inselgruppe der Per-
leninseln. Von Nord nach Siid misst sie etwa 45 Meilen, von
Ost nach West etwa 20 Meilen. In direkter Nachbarschaft
liegt die unbewohnte Insel Ibonka.

Die Gefdngnismine Santobal wird in frei zuginglichen
Dokumenten nicht erwahnt und ihr Standort ist auch auf
keiner Karte verzeichnet. Im Nordteil der Insel gibt es eine
bergige Region; es ist zu vermuten, dass die Mine dort liegt.
QS 2 - Weite Teile der Insel Sukkuvelani sind von dichtem
Dschungel bedeckt, im Norden gibt es aber auch eine felsige
Region mit Vulkanbergen. Die auf der Insel lebenden Utu-
lustdmme werden als aggressiv und feindselig beschrieben.
Die Felsen sind vulkanischen Ursprungs und sehr steil.
Vermutlich ist die Mine Santobal von der Seeseite her
nicht zuginglich.

QS 3+ - Die grofte Siedlung auf Sukkuvelani und zu-
gleich der einzige schiffbare Hafen ist die Festung Sa-
phirna. Weitere geeignete Landestellen sind auf keiner
Seekarte verzeichnet.

Vom Hafen von Saphirna aus diirfte Santobal mindes-
tens einen Tagesmarsch durch den Dschungel und kar-
ges Felsenland entfernt liegen.

Befragung eines Ortskundigen (Seeleute, Soldaten)
Je nach Vorgehen der Helden ist eine Probe auf ein pas-
sendes Gesellschaftstalent moglich.

Probe auf Uberreden, Betoren oder Einschiichtern
+/ - 0 (Sukkuvelani) / -1 (Santobal)

QS 1 - In der ndheren Umgebung von Sukkuvelani pa-
trouillieren Galeeren der Schwarzen Armada, die dafiir
sorgen, dass sich niemand unbemerkt der Insel ndhern
kann. Diejenigen, die es versucht haben, liegen jetzt auf
dem Grund des Meeres - oder schuften in den Minen.

Santobal ist die ertragreichste, aber auch gefihrlichste
Mine auf der Insel, dementsprechend wird sie auch am
besten bewacht. Die Arbeitsbedingungen dort sind bes-
tialisch. Aber das verlockende Glitzern der Diamanten
und die klingenden Dublonen lassen die Aufseher keinen
Gedanken an das Leben der Gefangenen verschwenden.
QS 2 - Es gibt vor der Kiiste von Sukkuvelani tiickische
Untiefen, Sandbdnke und Riffe aus Vulkangestein, die
auf keiner Karte verzeichnet sind. Die einzige Stelle, die
ein gefahrloses Anlanden moglich macht, ist der Hafen
von Saphirna. Alles, was die Insel erreicht oder verldsst,
gleich ob Vorrite, Truppennachschub oder Gefangene,
wird streng kontrolliert. Nur Schiffe, die die korrekten
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Parolen und Passierscheine vorweisen konnen, diirfen
in den Hafen einlaufen.

Fir Sklaven oder Verurteilte, die nach Santobal ge-
schickt werden, bedeutet das den sicheren Tod. Die we-
nigsten {iberleben dort lidnger als einige Monate. Wer
langer durchhilt, gehort meist zu den skrupellosesten
und brutalsten unter den Gefangenen.

QS 3+ - Auf Sukkuvelani sind mehrere Kriegsschiffe
und Truppen in Regimentsstdrke stationiert, darunter
Seesoldaten, Plantagenaufseher, Minenwidchter und
mehrere Banner vom Schwarzen Bund des Kor. Herr
iiber die Insel ist der Generalprafekt Ghorio Kugres.
Noch nie ist es jemandem gelungen, von Santobal zu
entkommen. Vor Jahren gab es einmal einen Aufstand
der Gefangenen, der groles Chaos verursachte. Aber die
Garnison hat die Rebellion blutig niedergeschlagen. Alle
Aufrithrer wurden getotet.

Ein Weg hinein ... und wieder hinaus
Nach griindlicher Recherche sollten die Helden zu der Er-
kenntnis gelangen, dass aufgrund der in der Umgebung der
Insel patrouillierenden Schwarzen Galeeren und der star-
ken Garnison vor Ort weder der Versuch einer heimlichen
Anniherung von See her noch ein gewaltsames Eindringen
von der Landseite aus eine Aussicht auf Erfolg haben. Die
nicht kartographierten Untiefen bedeuten fiir jedes Schiff,
das groRer als ein Fischerboot ist, eine ernsthafte Gefahr.
Aus dhnlichen Griinden scheidet auch der Plan aus, sich
als Aufseher in die Mine einzuschleichen, zumal dies mehr
Zeit und Ressourcen erfordern wiirde, als sie dem Auftrag-
geber der Helden zur Verfligung stehen. Mangels eines
vertrauenswiirdigen Helfers vor Ort scheint der einzige in
der Kiirze der Zeit gangbare Weg daher, sich freiwillig in
Ketten zu begeben und sich unter falscher Identitat als Ge-
fangene in die Diamantenmine einschleusen zu lassen.

Es ist kein Geheimnis, dass die Prafekten und Kolonial-
gouverneure in der Charyptik angewiesen sind, verur-
teilte Verbrecher, die dazu geeignet erscheinen, nach
Santobal zu schicken, um den stetigen Bedarf an neuen
Arbeitern zu stillen. Gelingt es den Helden durch eine
vorgetduschte (oder echte) Verurteilung unter falschen
Namen, auf eines der Schiffe zu gelangen, das Gefange-
ne nach Santobal befordert, dann kénnen sie ohne Auf-
sehen zu erregen in die Mine gelangen. Sie kénnen da-
rauf vertrauen, dass das Misstrauen der Bewacher, was
die Tarngeschichte betrifft, nicht iibermafig groR sein
wird. Denn wer wére schon so tolldreist, sich freiwillig
in Santobal einsperren zu lassen?

Um die Mine nach Erfiillung des Auftrags auch wieder
verlassen zu konnen, benétigt die Gruppe einen ver-
lasslichen Helfer, der dafiir sorgt, dass das Schiff, das
die Helden abliefert, nach Ablauf einer Woche erneut
Sukkuvelani ansteuert, diesmal mit (gefalschten) Doku-
menten an Bord, die eine Uberfiihrung der Gefangenen
nach Al'Anfa anordnen. Eine Begriindung kdnnte sein,
dass durch das Gestindnis eines anderen Verbrechers
inzwischen weitere ihrer Schandtaten zutage getreten
sind und sie von hoherer Stelle erneut verhért werden




sollen. So konnen die Helden unbehelligt an Bord ge-
bracht werden und die Insel gefahrlos verlassen.

Fir die meisten Auftrdge, welche die Helden tiberhaupt
erst nach Santobal fiihren, ist zudem geplant, einen weite-
ren der dort eingesperrten Gefangenen zu befreien. Dazu
wird dem Verlegungsbefehl jeweils ein weiterer Name ei-
ner Tarnidentitit hinzugefiigt - immerhin soll der fliich-
tige Gefangene nicht unter seinem wahren Namen schon
bald wieder ins Visier al’anfanischer Hascher geraten. Eine
der Herausforderungen fiir die Helden in Santobal wird da-
rum sein, auf glaubhafte Weise eine Verbindung zwischen
dem zu befreienden Gefangenen und dem zusitzlichen Na-
men auf dem gefélschten Dokument herzustellen.

Weitere Vorbereitungen

Aufgrund der strengen Kontrollen ist es fiir Gefangene
beinahe unméglich, selbst Dinge nach Santobal hinein-
zuschmuggeln. Verfiigen die Helden iiber Ausriistungs-
gegenstinde, auf die sie auf gar keinen Fall verzichten
mdchten, sollten sie sich schon jetzt tiberlegen, wie sie
diese unbemerkt in die Mine bringen wollen (z. B. den
Magierstab mittels des Staubzaubers Seil des Adepten als
Glirtel tarnen). Kleinere Gegenstinde, wie beispielswei-
se einzelne Miinzen, Gwen Petryl-Splitter, Giftpulver
oder ein sehr diinnes Seil lassen sich in die Kleidung
einndhen oder direkt am Kérper verstecken. Thre tibri-
ge Ausriistung konnen die Helden sicher verwahrt bei
ihrem Auftraggeber zuriicklassen.

Der Félscher
Es gibt nur wenige Moglichkeiten nach Santobal zu ge-
langen, weshalb das Abenteuer zu Anfang einem eher li-
nearen Verlauf folgt. Uber ihren Auftraggeber kommen
die Helden in Kontakt mit dem Félscher & Pedresco Gredo
(46, erfahrener Filscher, leicht gekriimmter Riicken, &lig
schwarzes Haar, feingliedrige Finger, gierig; Sonderfer-
tigkeit Dokumentfilscher, Malen & Zeichnen 13 (14/14/14),
SK 2). Mercara Inezanos, Nandora ya Strozza und Tirato
Zornbrecht haben in der Vergangenheit bereits auf sei-
ne Dienste zuriickgegriffen, Praiopio Albahir hat ihn von
einem alten Studienfreund empfohlen
bekommen.
b Pedresco ist ein ehemaliger
Schreiber der al’anfanischen
Hafenmeisterei, der {iber Jahre
Geld unterschlagen hat. Nach-
dem sein Tun vor einigen Mona-
ten durch einen ungliicklichen
Zufall offenbar wurde, konnte er
seinen Hdschern nur knapp ent-
kommen. Noch immer fiirch-
tet er den strafenden Arm
des Gesetzes und hilt
sich deshalb nie lange an
einem Ort auf. Abhingig
vom Auftraggeber der Hel-
den kénnen sie ihn in A'An-
fa, Mirham oder sogar einem
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der Kolonialhifen in der Charyptik treffen. Pedresco ist
ein Mann, dem wenig heilig ist und der stets zuerst an
sich denkt. Er hiitet sich aber, seine Kunden zu hinter-
gehen, fiirchtet er doch deren mégliche Vergeltung und
sorgt sich um seinen Ruf in einschldgigen Kreisen.

Durch die langen Jahre im Zentrum der Hafenverwal-
tung kennt der Filscher alle gingigen Arten von Pas-
sierscheinen, Frachtdokumenten, Urkunden und Mili-
tdarbefehlen. Er hat aulerdem ein gutes Auge fiir Details
und arbeitet sehr sorgfiltig. Entsprechend der Vorga-
ben der Helden erstellt er einen (bis auf das fehlende
Siegel) tduschend echten Abholungsbefehl, der geeignet
ist, sie wieder aus Santobal herauszuholen.

Bei Bedarf kann er Helden, die nicht aus der Region
stammen, mit niitzlichen Ratschldgen zur Entwicklung
einer glaubwiirdigen Tarnidentitdt versorgen. Ebenso
gibt er den Hinweis weiter, dass in Santobal weder Zau-
berkundige noch Geweihte eingekerkert werden, und
Helden, die {iber magische oder karmale Fihigkeiten
verfiigen, dies tunlichst geheim halten sollten.
Pedresco stellt die Kosten fiir die Dokumentenfilschung
direkt dem Auftraggeber der Helden in Rechnung. Fiir
eventuelle zusitzliche Leistungen verlangt er jedoch
eine angemessene Gegenleistung.

Aus seiner Zeit in der Hafenmeisterei kennt Pedresco vie-
le Seeleute und Kapitdne. Er weill genau, wer bereit ist,
fiir die ein oder andere Dublone die Vorschriften zu beu-
gen, und bei wem man dies besser nicht versuchen sollte.
Unter den Schiffen, die regelmiRig die Insel Sukkuvelani
anlaufen, ist nur eines, das ihm fiir das Unternehmen der
Helden geeignet erscheint. Die meisten Kapiténe, die Zu-
gang zum streng bewachten Hafen der Festung Saphirna
haben, sind loyale und zuverlassige Offiziere der Schwar-
zen Armada. Eine fiir die Helden niitzliche Ausnahme
ist dagegen Romero Uludaz. Sein Schiff, die Versorgungs-
galeere Boronsgrund, pendelt regelmiRig zwischen Port
Honak auf Aeltikan und Saphirna auf Sukkuvelani und
transportiert vor allem Versorgungsgiiter, Kolonialwa-
ren und Arbeiter fiir die Minen und Plantagen.

1 Capitan Romero Uludaz
Kurzcharakteristik: kompetenter Seeoffizier, 61, er-
grauter Schnurrbart, einhdndig, miider Blick, desillusio-
niert; liebt den Traum vom Lebensabend im Luxus
Funktion: anfangs ein niitzlicher Helfer der Helden,
spiter, nach seiner Inhaftierung in Santobal, eine unbe-
rechenbare Bedrohung oder ein aus der Not geborener
Verbiindeter

Hintergrund: Der einst feurige Capitan hat vor Jahren
bei der groRen Seeschlacht von Phrygaios seine lin-
ke Hand und mit ihr auch seinen Kampfgeist verloren.
Seinen Vorgesetzten ist dies nicht entgangen, weshalb
er auf seinen aktuellen, wenig ruhmreichen Posten in
die Charyptik abgeschoben wurde. Die einténige Aufga-
be und das Gefiihl, von allen vergessen worden zu sein,
haben ihr Ubriges getan, um Romero zu einem gebro-
chenen Mann zu machen, der vom Leben nicht mehr
allzu viel erwartet. Dementsprechend gering sind die



Anspriiche, die er an seine Mannschaft stellt, was sich
auch in der nachldssigen Disziplin an Bord bemerkbar
macht. Inzwischen spiirt Romero das nahende Alter,
und immer Ofter trdumt er vom Ruhestand auf einer
kleinen Plantage in einer beschaulichen Kolonialsied-
lung. Fiir die Verwirklichung dieses Traums fehlt ihm
jedoch bislang noch das nétige Gold, weshalb er Ange-
boten, die eine groBere Summe an Dublonen beinhal-
ten, duBerst aufgeschlossen gegeniibersteht. Er hat kein
Mitleid mit anderen und ist bereit, sie ohne Zégern zu
opfern, wenn er damit sich selbst retten kann.
Darstellung: Lass die Schultern hingen und dchze ge-
legentlich, wenn dich dein Armstumpf schmerzt. Sprich
langsam und mit miider Stimme, mustere dein Gegen-
iiber aus halb geschlossenen Augen. Du scherst dich
nicht darum, was andere von dir denken, und nimmst
wenig Riicksicht auf Regeln der Hoéflichkeit oder die Ge-
fithle deiner Gesprichspartner.

Schicksal: Romeros Schicksal liegt in der Hand der
Helden. Er kann beim Aufstand in der Mine, auf der an-
schlieBenden Flucht oder durch Heldenhand den Tod
finden. Es ist aber auch méglich, dass er zu den wenigen
gliicklichen Uberlebenden gehért, denen es gelingt, von
Sukkuvelani zu entkommen.

Besonderheiten: Romero ist der einzige auf der Borons-
grund und spiter in Santobal, der die wahren Pline der
Helden kennt und sie damit ein Stiick weit in der Hand hat.
»An Eurer Stelle wiirde ich meine Worte etwas sorgfdltiger
wdhlen. Denn wie es den Anschein hat, braucht Ihr mich viel
mehr als ich Euch brauche.«

Das Siegel des Colonial-Protectors

Durch den Félscher Pedresco verfiigen die Helden bereits
tiber ein Dokument, das auch einer sorgféltigen Uberprii-
fung standhalten kann. Was jedoch noch fehlt, um damit
tatsdchlich durchzukommen, ist ein echtes Siegel. Der
Versuch, das entsprechende Siegel in Al'Anfa selbst zu
entwenden, hat wenig Aussicht auf Erfolg, da dies streng
bewacht wird. Hinzu kommt, dass das Misslingen eines
solchen Versuchs zweifelsohne einen groRen Wirbel ver-
ursachen wiirde - Aufmerksamkeit, die die Helden fiir
ihre Unternehmung absolut nicht gebrauchen kénnen.
Es gibt jedoch, so konnten die Helden von Pedresco er-
fahren, auRerhalb der Hauptstadt des Imperiums noch
einen weiteren Amtstriger, der die Befugnis besitzt,
Verurteilte nicht nur nach Santobal zu schicken, son-
dern auch von dort fortbringen zu lassen: der Colo-
nial-Protector der al’anfanischen Besitzungen in der
Charyptik. & Ramonento Montano (*977, erfahrener Ver-
walter, gemiitlich, geltungssiichtig, liebt seine Alpha-
na-Pflanzung, hasst ldstige Stérungen; Willenskraft 12
(13/14/14), SK 2) residiert als Prafekt in Port Honak auf
der Insel Aeltikan. Der Colonial-Protector ist ein pom-
poser Regent, der den Anspruch des Imperiums auf die

gesamte Waldinselkette regelmiRig durch offentlich 3

verkiindete Proklamationen, Sdbelrasseln und hoch-
trabende Sendschreiben an die von anderen Kolonial-
maéchten besetzten Nachbarinseln kundtut.

Romero Uludaz

MU 12KL 13 IN 14 CH 13

FF 13 GE 13 KO 14 KK 12

. LeP 35 AsP - KaP - INI 14+1W6

SK2ZK 2 AW 7GS 8

Waffenlos: AT 13 PA 7 TP 1Wé6

" RW kurz

Sabel: AT 14 PA 8 TP 1W6+3 RW mittel

" RS/BE: 0/0

“Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte I (Waf-
fenlos, Sidbel), Kampfreflexe I, Verteidigungshaltung
(Waffenlos, Sabel)

; Vorteile/Nachteile: Richtungssinn, Ziher Hund /

? Schlechte Angewohnheit (Taktlos), Schlechte Eigen-

TR T

schaft (Goldgier), Verstiimmelt (Einhdndig)
Talente: Boote & Schiffe 13, Einschiichtern 11, Geogra-
phie 12, Kérperbeherrschung 7, Kriegskunst 10, Kraft-
akt 7, Menschenkenntnis 5, Selbstbeherrschung 11,
Sinnesschirfe 10, Verbergen 9, Willenskraft 8
~ Kampfverhalten: Romero geht einem direkten Kampf
nach Mdoglichkeit aus dem Weg, ist notfalls aber ent-
schlossen, sein Leben so teuer wie méglich zu ver-
kaufen und dabei jeden Vorteil zu nutzen, der sich
ihm bietet.
! Flucht: gibt auf und verhandelt bei 10 LeP oder weniger
~ Schmerz +1 bei: 27 LeP, 18 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder weniger
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Port Honak

Region: Moskitoinseln, Charyptik

Einwohner: 900

Herrschaft: ~ Prifekt

(Colonial-Protector)

Garnison: 50 Soldner vom Schwarzen Bund des

J

Ramonento Montano

>

. Kor
F ~ Tempel: Boron, Kor (Schrein)

Handel und Gewerbe: vor allem Tabak
Besonderheiten: Als stirkste Kolonialmacht in
der Charyptik unterhilt Al'Anfa eine ganze Rei-
he von Siedlungen und Befestigungsanlagen in
der Region. Port Honak ist neben Saphirna auf
Sukkuvelani und Porto Paligan auf Altoum ei-
ner der Hauptstiitzpunkte und zugleich wich-
tigster Provianthafen des Imperiums. Das Klima
auf der sumpfigen und von stinkenden Tiimpeln
durchzogenen Insel Aeltikan ist sehr schwiil, und
Schwirme von Moskitos machen den menschli-
chen Bewohnern das Leben schwer.

Stimmung in der Stadt: trige, aber wachsam ge-
geniiber ebenfalls auf der Insel lebenden Echsen-
menschen, tiberdurchschnittlich patriotisch

S Il o S S
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Auf Phexenspfaden

Im Vergleich zu Al'Anfa sind die SicherheitsmaRnah-
men in Port Honak eher bescheiden, zumal diese vor
allem darauf ausgerichtet sind, mégliche Angriffe von
See her oder Uberfille der Echsenmenschen aus dem
Dschungel abzuwehren. Die aussichtsreichste Vorge-
hensweise ist es, bei Nacht heimlich in die nur leicht
bewachte Schreibstube des Préfekten einzudringen und
das von Pedresco verfasste Dokument dort unbemerkt
zu siegeln, ohne dass jemand etwas davon bemerkt. Da
sich Montano auch tagsiiber nur selten in seinen Amts-
rdaumen im zweiten Stock des Gouverneurspalasts auf-
hilt, ist auch dann ein Einbruch denkbar.

Um ungesehen in die Schreibstube zu gelangen, kann
man durch den Garten, in dem Montano eine ausufern-
de Alphana-Pflanzung betreibt, zur Riickseite des Gou-
verneurspalasts gelangen (Probe auf Verbergen (Schlei-
chen)) und dann die AuRenwand emporklettern (Probe
auf Klettern (Fassadenklettern) -1). Bei Tag ist das Fenster
unverschlossen, bei Nacht jedoch mit einem hélzernen
Laden gesichert (Probe auf Schlgsserknacken +2, um den
holzernen Riegel zu 6ffnen und wieder zu verschlieRen,
ohne dass Spuren zuriickbleiben). Das Siegel selbst be-
findet sich in einer verschlossenen Schublade im Mo-
hagoni-Schreibtisch des Prifekten (Sammelprobe auf
Schlésserknacken (Bartschlosser), 1 KR, 5 Versuche um kei-
ne sichtbaren Spuren am Schloss zu hinterlassen). Tags-
iiber steht zu Reprisentationszwecken eine Wache vor
der duReren Tiir der Amtsraume, auch dann, wenn der
Prifekt selbst nicht anwesend ist. Dringen Gerdusche
aus den eigentlich verlassenen Zimmern, konnte der
Tlrwichter misstrauisch werden und nachsehen. Fiinf
weitere Bewaffnete halten sich in der Wachstube im

Der Wegins Abenfeucr =
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Erdgeschoss der Villa auf. Bei Nacht unternehmen zwei
von ihnen in etwa stiindlichem Rhythmus einen Kont-
rollgang durch Auengelidnde und Garten des Palasts.

Sofern sich unter den Helden solche befinden,

fiir die Heimlichkeit, Einbruch und Schldsserkna-
cken zum gewohnten Handwerkszeug gehéren, kannst
du diesen Abschnitt auch noch ausfiihrlicher ausgestal-
ten und ihnen zusitzliche Hindernisse in den Weg stel-
len, etwa in Gestalt einer magischen Sicherung oder ei-
nes misstrauischen Waichters, der abseits der
eigentlichen Wachroutine unregelmiRige Patrouillen-
ginge unternimmt. Auch das zufdllige Hereinplatzen
eines Haussklaven, der im falschen Moment die Arbeits-
rdume des Prifekten fegen will, ist denkbar.
@ Haben deine Spieler keinen Spal an einem ldnge-

ren Einbruch oder verfiigen die Charaktere nicht
iber die erforderlichen Fihigkeiten, kann diese Szene
auch relativ knapp abgehandelt werden. Hilfe kénnen
sie in diesem Fall von dem Fassadenkletterer & Jebato
(23, kompetenter Einbrecher, Halb-Moha, wiegender
Gang, schwarzer Haarzopf, gewinnendes Lachen, aben-
teuerlustig; Klettern 12 (14/14/14), Schlésserknacken
13 (14/14/14), Verbergen 11 (14/14/14), Willenskraft
(14/14/11), SK 2) erhalten. Er ist mit zur Neige gegange-
ner Barschaft in Port Honak gestrandet und muss sich
nun ein paar Dublonen verdienen, um eine Schiffspassa-
ge gen Westen bezahlen zu kénnen.

Verurteilt

Es bedarf nicht viel, um in Port Honak vor Gericht ge-
stellt und zur Zwangsarbeit in Santobal verurteilt zu
werden. Aufgrund der gefahrlichen und kréftezehren-
den Arbeitsbedingungen hat die Mine einen stetigen
Bedarf an frischen Arbeitern. Den Michtigen des Im-
periums ist daran gelegen, dass Santobal stets mit aus-
reichend Nachschub versorgt wird, wiirde ein Abebben
des Edelsteinflusses doch einen erheblichen wirt-
schaftlichen Verlust bedeuten. Die al’anfanischen Gou-
verneure und Richter in der Charyptik haben daher die
permanente Anweisung, alle gefangenen Piraten und
sonstige Straftdter, die dafiir geeignet erscheinen, zu
einer Strafe in der Mine zu verurteilen und nach Suk-
kuvelani zu schicken.

Es obliegt der Entscheidung der Helden, bei welchem
scheinbaren Verbrechen sie sich absichtlich erwischen
lassen. Der einfachste Weg wire, von Pedresco einen
Haftbefehl filschen zu lassen und diesen der regelmaRi-
gen Depeschenlieferung an den Colonial-Protector un-
terzuschieben. Wenn der Steckbrief dann die Stadt Port
Honak erreicht, in der sich die Gesuchten gerade ,,zufdl-
lig* verstecken, miissen sie sich nur noch von den Sold-
nern Montanos fangen lassen. Suchen sie nach einer
Mdglichkeit, ihren Plan mit einer guten Tat zu verbin-
den, kénnen sie auch Zeugen werden, wie die Wachen
des Prifekten einige unschuldige Seeleute aufgreifen.
Die Soldner suchen die Schuldigen fiir einen unauf-
gekldrten Raub in einem Lagerhaus und haben sich in



Ermangelung der wahren Titer die Seeleute vorgenom-
men. Wenn die Helden dazwischen gehen, einen Streit
mit den Gesetzeshiitern beginnen oder sich gar selbst
als Tdter zu erkennen geben und den Raub auf sich neh-
men, lassen die Wachen die Matrosen ziehen und neh-
men stattdessen die Helden als Stindenbdcke fest.
Prafekt Montano sitzt einmal wochentlich, am Boron-
tag, zu Gericht und ldsst sich dann alle Straftiter vor-
fithren, die sich bis dahin im schibigen Kerker von Port
Honak angesammelt haben. Wihrend man bei kleineren
Vergehen - je nach Laune des Prifekten - noch mit ei-
ner salbungsvollen Ermahnung oder einigen Peitschen-
hieben davonkommt, werden alle, die Montano eines
ernsthaften Verbrechens fiir schuldig befindet, zu
mehrjahriger Zwangsarbeit in Santobal verurteilt - eine
Strafe, die in Anbetracht der Bedingungen in der Mine
praktisch einem Todesurteil gleichkommt. Die einzige
Moglichkeit, dem zu entgehen, ist die Zahlung eines
grolRziigig bemessenen Bullgeldes in die Schatulle des
Prifekten, wofiir ein Angeklagter aber nur selten genii-
gend Geld aufbringen kann.

O L A S S S A A e

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

In der kleinen Gerichtshalle von Port Honak ist es schwiilheifs,
und nur gelegentlich dringt von See her ein schwacher Luft-
zug durch die schmalen Fensterdffnungen. Prdfekt Montano,
ein wohlgendhrter dlterer Mann, dessen Prunkuniform ver-
schwenderisch mit goldenen Borten und Stickereien verziert
ist, lauscht sichtlich gelangweilt den zunehmend verzweifel-
ter klingenden Unschuldsbeteuerungen einer jungen Frau mit
dunklen Haaren. SchliefSlich verliert er die Geduld und befielt
ihr mit einer herrischen Geste zu schweigen.

»Deine Ausfliichte wurden gehért, und ich werde sie bei der Ur-
teilsfindung berticksichtigen.” Er legt eine theatralische Kunst-
pause ein und fahrt dann mit erhobener Stimme fort: ,,Die An-
geklagte wird fiir schuldig befunden. Im Namen des gekrinten
Raben veranlassen Wir, kraft Unseres géttergegebenen Amtes,
dass sie mit dem ndchsten Transport in die Diamantenmine
Santobal verbracht wird, wo sie innerhalb von fiinf Jahren ihre
Schuld gegeniiber dem Imperium von Al'Anfa abarbeiten kann.“
Die auf seine Worte folgende Stille wird vom unterdriickten
Stéhnen eines Mannes unterbrochen, der nahe dem Eingangs-
portal steht und einen Siugling auf dem Arm trdgt. Er schligt
eine Hand vors Gesicht und weint stille Trdnen. Die Verurteilte
starrt Montano fassungslos an. Ehe sie sich von dem Schock
erholt hat, wird sie von zwei Soldnern gepackt und unsanft zu-
riick in den Kerker geschleift.

Ihr seid die Nichsten in der Reihe der Angeklagten. Der Prd-
fekt verscheucht mit einer trdgen Bewegung einen Moskito
und wendet sich dann euch zu. ,,Ihr seid angeklagt, Verbre-
chen gegen die Gesetze des Imperiums begangen zu haben.
Wie bekennt ihr euch?“

Von Port Honak nach Saphirna

Am Tag nach ithrem Prozess werden die Helden und die

anderen Verurteilten an Bord der Boronsgrund gebracht

und dort in eine Zelle im Frachtraum gesperrt. Capitan

Uludaz hilt sich an den Plan und gibt vor, die Helden

nicht zu kennen. Fiir die Strecke von Aeltikan bis nach

Sukkuvelani bendétigt die Versorgungsgaleere etwa

sechs Tage. Die Winde stehen giinstig und die See ist

ruhig. Unter Deck bekommen die Gefangenen nur we-

nig von der Reise mit. Dafiir bietet sich die Gelegenheit,

die Mitgefangenen nidher kennenzulernen und neue Be-

kanntschaften zu schlieRen:

< 1 Vida (19, blauschwarzes Haar, traurige Augen,
Narbe am linken Unterarm, tieftraurig; kompetente
Fischerin; Fischen & Angeln 12 (14/12/12), Willens-
kraft 5 (11/12/12), SK 1), die junge Fischerin, deren
Verurteilung die Helden miterlebt haben, wird von
der Sehnsucht nach ihrem Mann Marbio und ihrem
kleinen Sohn Tar verzehrt. Verurteilt wurde sie fiir
einen ,,Anschlag” auf den Préfekten und seine Fa-
milie, weil sie ihnen ,,mit voller Absicht vergifteten
Fisch verkauft hat*.

< 1 Ffferdito (42, entspannte Haltung, unauffilliges
Gesicht, schwielige Hinde, vertriglich; meisterli-
cher Schmuggler; Kraftakt 13 (14/15/15), Willens-
kraft 7 (12/13/12), SK 1), ein schweigsamer, aber
hilfsbereiter Mann, der nicht etwa wegen seiner
Schmuggelfahrten, sondern wegen angeblicher auf-
rithrerischer Reden verurteilt wurde.

€ 1 Tineke Meskinow (25, kurzes rotblondes Haar,
Sommersprossen, zahlreiche Hautbilder, breiter
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Festumer Akzent, leutselig; kompetente Kochin,
durchschnittliche Diebin; Lebensmittelbearbeitung
12 (13/13/13), Verbergen 9 (13/13/13), Willenskraft
6 (13/13/11), SK 2), hat wegen Unterschlagung ihre
Anstellung als Schiffskéchin an Bord eines born-
landischen Handelsseglers verloren. Die notorische
Diebin wurde dabei erwischt, wie sie sich im Garten
des Gouverneurspalasts an der Alphana-Pflanzung
bedient hat.
Von ihren Mitgefangenen wie auch von geschwitzigen
Mannschaftsmitgliedern der Boronsgrund kénnen die
Helden weitere Geriichte iiber Santobal erfahren, die sie
noch nicht kennen (siehe Seite 10f.).

Fluchtversuch
Optionaler Inhalt

Insbesondere Vida sucht vom ersten Augenblick an
nach einer Gelegenheit zur Flucht, weil sie um jeden
Preis zu ihrer Familie zuriickwill. Efferdito und Tineke
lassen sich von ihrem Eifer anstecken und versuchen,
auch die Helden fiir einen Fluchtversuch zu gewinnen.
Aufgrund der laxen Disziplin an Bord bieten sich tat-
sdchlich Gelegenheiten, die ein Entkommen mdglich

machen wiirden. Unauffillig begiinstigt werden diese
von Capitan Uludaz’ erster Offizierin & Borinia Lupinez
(38, drahtiger Korperbau, kantiger Schidel, stechender
Blick, vernarbte Unterarme, heimtiickisch; kompetente
Seeoffizierin; Boote & Schiffe 13 (12/14/14), Willens-
kraft 9 (14/13/12), SK 2), die insgeheim darauf hofft, die
Gefangenen damit zu einem bewaffneten Aufstand ver-
leiten zu kdnnen. Thr Plan ist es, dass der Capitan bei
dieser Gelegenheit den Tod findet, sodass sie an seine
Stelle treten und endlich das schon lange ersehnte Kom-
mando iiber die Boronsgrund iibernehmen kann.

Vida offenbart den Helden ihren Plan, bei Nacht das
Schloss der Zelle aufzubrechen und gemeinsam mit
den Rudersklaven an Bord zu versuchen, die Mann-
schaft zu Gberwiltigen. Wiirden sie sich dem Vorha-
ben anschlieRen, konnte es tatsdchlich erfolgreich
verlaufen - hitten die Helden nicht ein Interesse da-
ran, dass das Schiff seinen Bestimmungsort erreicht.
Somit stehen sie vor einem moralischen Dilemma,
denn ohne ihr Eingreifen wird der Aufstand vermut-
lich scheitern und es wird Tote auf beiden Seiten ge-
ben. Sie miissen entscheiden, ob sie versuchen, Vida
von ihren Fluchtpldnen abzubringen, oder sie gar an
Capitan Uludaz verraten.

er Weg ins Abenteuer™
E W eggins AbehiPucrs
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Dieses Kapitel bietet dir einen Uberblick iiber den zent-
ralen Schauplatz des Abenteuers sowie die dort anzutref-
fenden Personen. Bei ihrer Ankunft in Santobal stehen
fiir die Helden zunichst das eigene Uberleben und die
Erfillung ihres Auftrags im Vordergrund. Nachdem sie
damit konfrontiert werden, dass sich ihr urspriinglicher
Fluchtplan als undurchfiihrbar erweist, gilt es, nach al-
ternativen Moglichkeiten suchen, um die Gefdngnismine
zu verlassen. Dabei sind sie auf die Unterstiitzung ihrer
Mitgefangenen angewiesen. Dieser Teil des Abenteuers
beinhaltet die Herausforderung, dass die Helden zahl-
reiche Moglichkeiten zum Handeln haben und es schwer
vorhersehbar ist, was sie als Nachstes tun werden. Daher
folgt die Handlung in Santobal keinem starren Muster,
sondern ist modular aufgebaut, sodass du flexibel auf das
Verhalten deiner Gruppe reagieren kannst und ausrei-
chende Freiheit fiir individuelle Anpassungen hast.
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Die Insel Sukkuvelani

Sukkuvelani, nach den Essgewohnheiten der dort le-
benden Utulus auch Menschenfresserinsel genannt,
liegt etwa 1200 Seemeilen Sstlich von Al’Anfa und ist die
grofte der Perleninseln. Von der Nord- bis zur Siidspit-
ze misst sie etwa 45 Meilen und an der breitesten Stelle
etwa 20 Meilen. Wihrend der stidliche Teil der Insel von
dichtem Dschungel bedeckt ist, dominieren im Norden
steile Berghinge, karge Schluchten und die Krater ru-
hender Vulkane. GréBter Strom der Insel ist der Aguera,
der in den Bergen entspringt und sich in seinem weite-
ren Verlauf in zwei Flussarme teilt, den westlichen und
den stidlichen Aguera. Mit Ausnahme des einzigen aus-
gebauten Hafens in Saphirna ist die Insel von gefdhrli-
chen Untiefen umgeben, die auf keiner Seekarte genau
verzeichnet sind.

Bereits seit Menschengedenken leben Utulustimme
auf der Insel. Im Jahr 920 BF wurde sie von der Grango-
rer Admiralin Yaquiria ter RijRen entdeckt, die im Na-
men des Horasreiches Anspruch darauf erhob. Im Zuge
des aufkommenden Kolonialismus auf den Waldinseln
wurde Sukkuvelani jedoch schon wenige Jahre spiter
von Al’Anfa besetzt und aufgrund ihrer strategischen
und wirtschaftlichen Bedeutung in den Status einer
Generalprifektur erhoben. Seitdem werden die Insel
und ihre Schitze vom Imperium sorgfiltig bewacht
und durch eine Seeblockade vor neugierigen Blicken
abgeschirmt. Immerhin handelt es sich um eine der
wichtigsten Quellen der eigenen Macht, und man ist
fest entschlossen, den eigenen Reichtum nicht in frem-
de Hénde fallen zu lassen.




Auf Sukkuvelani befinden sich mehrere Gewiirzplanta-
gen sowie Stollen und Gruben fiir den Abbau von Gold,
Silber und vor allem Diamanten, die hier ungewshn-
lich hiufig vorkommen. Tats4chlich geht die faktische
Kontrolle der Al’Anfaner kaum {iber wenige befestigte
Punkte hinaus. Weite Teile des dichten Dschungels sind
in der Hand von Stammesgemeinschaften der Utulus,
die ihr Territorium erbittert verteidigen. Die Plantagen
und Minen lassen sich nur durch den massiven Einsatz
schwer bewaffneter S6ldner und regelméRige militéri-
sche Expeditionen halten. Und doch lédsst der Gewinn,

Saphirna

Bewohner: 500 (darunter 40 Sklaven)

Herrschaft: Generalprifekt Ghorio Kugres, Gouverneur
von Sukkuvelani

Garnison: 100 Séldner vom Schwarzen Bund des Kor und
mindestens 100 Seesoldaten der Schwarzen Armada von den
im Hafen liegenden Schiffen (wihrend der Zeit des groRen
Adamantenkonvois steigt diese Zahl bis auf das Fiinffache)
Tempel: Boron, Efferd, Kor (Schrein)

Besonderheiten: Saphirna ist Verwaltungssitz der Ge-
neralprifektur Sukkuvelani, deren Herrschaftsgebiet
zumindest nominell auch einige der umliegenden Per-
leninseln umfasst. Die Ansiedlung ist der bedeutendste
al’anfanische Hafen im Umkreis von mehr als 300 Mei-
len. Im Vergleich zu anderen Kolonialsiedlungen gleicht
der Ort aber mehr einem kargen Militérstiitzpunkt als
einem lebendigen Siidmeerhafen.

Beschreibung: An der Westseite der Insel, am Ufer des
Aguera, liegt versteckt hinter einer Landzunge die
michtige Festung von Saphirna. Sie ist stark befestigt
und mit Geschiitzen ausgestattet, die sowohl die Land-
seite als auch die Seeseite abdecken kénnen. So bewacht
sie die groRte Siedlung der Insel, den Hafen und die ein-
zige fiir Schiffe geeignete Landungsstelle. Der gut ausge-
baute Hafen ist in der Lage, mehr als ein Dutzend Schif-
fe aufzunehmen. Eine so groRe Flotte versammelt sich
aber meist nur, wenn die Jagd auf Piraten ansteht oder
einmal im Jahr der legenddre Adamantenkonvoi in Sa-
phirna zusammengestellt wird, der die Schitze der Insel
- Ebenholz, Mohagoni, Gewiirze, Gold und Diamanten -
abtransportiert. Wihrend der Vorbereitungen fiir den
Konvoi wimmelt Saphirna von Bewaffneten, aber selbst
in ruhigen Zeiten sind in der Festung stets zwei Kompa-
nien vom Schwarzen Bund des Kor stationiert, die zu-
sdtzlich durch Seesoldaten und die Mannschaften der
gerade im Hafen ankernden Schiffe verstirkt werden.
Stimmung in der Stadt: stark geprigt von der Présenz des
Militdrs, diszipliniert und wachsam, zu Zeiten des Ada-
mantenkonvois sehr geschiftig

Manducario

Bewohner: 200 (70 % Sklaven)

Herrschaft: Procuratora Dominga Sylvaron

Garnison: 60 Aufseher und Séldner, eine Meute von 14
Bluthunden
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den die Ausbeutung der Inselschitze verspricht, diese
Miithen mehr als wert erscheinen. In den Gebieten au-
Berhalb der Plantagen und Minen sorgen ausgewilderte
Bluthunde dafiir, dass Sklaven und Gefangene gar nicht
erst an Flucht denken - abgesehen davon, dass diese
sich ebenfalls vor den Menschenfressern fiirchten.

Al’Anfanische Stiitzpunkte

Auf Sukkuvelani gibt es vier gréRere Aullenposten. Die
einzelnen Stiitzpunkte werden streng bewacht, einer-
seits um mdogliche Uberfille der Utulus abwehren zu

Besonderheiten: Die groRte Plantage Sukkuvelanis liegt
im Zentrum der Insel, unweit der Gabelung des Ague-
ra. Hier werden Nahrungsmittel, hauptsichlich Sha-
takknollen, Bananen und Reis, angebaut und geerntet,
die zur Versorgung der Bewohner von Saphirna sowie
der Arbeiter und Wachmannschaften in den {ibrigen
Plantagen und Minen der Insel dienen. Auf der Plantage
werden aulerdem die geschlagenen Stimme eines be-
nachbarten Holzfillerlagers zwischengelagert, ehe sie
als Bauholz nach Saphirna oder Santobal gebracht wer-
den. Eine leidlich befestigte Strafe verbindet den Ort
sowohl mit Saphirna als auch mit Especianola und San-
tobal. In Manducario werden, wie auf den meisten Plan-
tagen, fast ausschlieflich Arbeitssklaven eingesetzt. Wi-
derspenstige oder gar aufsissige Arbeiter miissen damit
rechnen, zur Strafe nach Santobal geschickt zu werden.

Especianola

Bewohner: 150 (70 % Sklaven)

Herrschaft: Procurator Rahiano Santana

Garnison: 50 Aufseher und Séldner, eine Meute von 12
Bluthunden

Besonderheiten: Die Plantage Especianola im Siiden der
Insel ist die eintréglichste Erntestdtte fir Hesindigo
und Lorbeer auf Sukkuvelani. Die Arbeitsbedingungen
vor Ort sind einigermaRen ertriglich, allerdings wird
die Plantage immer wieder zum Ziel von Uberfillen der
Menschenfresser, die in ihrem Bestreben, mdglichst
groen Schaden anzurichten, nicht zwischen Sklaven
und Aufsehern unterscheiden.

Santobal

Bewohner: 240 (65 % Striflinge und Sklaven)

Herrschaft: Intendantin Fiorella Paligan

Garnison: 35 Aufseher, 50 Soldner vom Schwarzen
Bund des Kor, eine Meute von einem halben Dutzend
Bluthunde

Besonderheiten: Die Stollen von Santobal haben unter al-
len Minen auf der Insel die hochste Todesrate, weshalb
die Intendantin iiber den regulir aus Al’Anfa eintreffen-
den Nachschub an Arbeitskriften hinaus immer wieder
auch von den umliegenden Minen und Plantagen Arbei-
ter anfordert. In der Regel werden von dort vor allem
jene Sklaven geschickt, die man wegen ihrer Aufsissig-
keit oder Krankheit gerne loswerden mdéchte.
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kénnen, andererseits um jeden Gedanken an Aufstand
seitens der Sklaven bereits im Vorfeld zu ersticken. Ne-
ben den groReren Aullenposten existieren noch einige
kleinere Pflanzungen, Minenanlagen und Holzf4llerla-
ger. Im Dschungel wie auch im Gebirge im Norden der
Insel kann man mancherorts Prospektoren begegnen,
die wegen der stetigen Bedrohung durch die Utulus
stets mit einer schwerbewaffneten Eskorte unterwegs
sind. Hinzu kommen gelegentlich gréRBere Soldner-
trupps auf Patrouille oder auf dem Weg zu einer Straf-
expedition gegen die Menschenfresser.

Die Menschenfresser von Sukkuvelani
Die urspriinglichen Bewohner der Insel gelten im Ver-
gleich zu anderen Utulus als barbarisch, primitiv und
dulerst kriegerisch. Vor allem aber sind sie dafiir be-
kannt, Menschenfleisch zu verzehren, weshalb Suk-
kuvelani auf vielen Seekarten auch unter dem Namen
,Menschenfresserinsel” verzeichnet ist.

Die Einheimischen leben als Jager und Sammler. Von ei-
nigen bewachten Kulthohlen abgesehen nutzen sie keine
festen Siedlungsorte und halten sich nie linger als einige
Wochen an einem Ort auf. Nicht zuletzt aufgrund ihrer
nomadischen Lebensweise ist es den Al'Anfanern bisher
nicht gelungen, ihnen nachhaltig zu schaden. Halb im
Dschungel versunkene Bauten deuten darauf hin, dass es

einst eine alte, htherentwickelte Kultur auf der Insel ge-
geben hat, von dieser sind jedoch nur Ruinen geblieben.
Das spirituelle Oberhaupt der Utulus ist der Sonnenbru-
der, ein michtiger Schamane, der groRen Einfluss auf die
Stamme besitzt, jedoch meist aus dem Verborgenen her-
aus agiert und noch von keinem der Kolonialherren mit
eigenen Augen gesehen wurde. Das Imperium versucht
seit Jahrzehnten vergeblich seiner habhaft zu werden,
weshalb viele Soldner ihn insgeheim fiir ein Phantom
oder ein geisterhaftes Wesen halten.

Das Verhiltnis ist auf beiden Seiten von iiber die Jahre
gewachsenem Hass geprégt. Der Kampf wird von Impe-
rium und Utulus mit unbarmherziger Entschlossenheit
gefithrt. Immer wieder kommt es zu heimtiickischen
Uberfillen, blutigen Strafexpeditionen und kleineren
Scharmiitzeln im dichten Dschungel. Gefangene wer-
den dabei nur selten gemacht. Die Utulus verschleppen
gelegentlich tote und verwundete Feinde, um sie zu
verspeisen. Die Al’Anfaner nehmen, wenn sich ihnen
die Gelegenheit bietet, die Kinder der Utulus gefangen,
von denen sie glauben, dass sie sich durch eine strenge
Hand noch zu tauglichen Sklaven erziehen lassen. Die
meisten tatsdchlich in den Minen und Plantagen schuf-
tenden Waldmenschen stammen jedoch von anderen
Inseln und fiirchten ihrerseits die in ihren Augen ver-
wilderten Einheimischen.

Die Ankunft in Saphirna

Nach dem Eintreffen der Boronsgrund im Hafen von Sa-
phirna werden die Helden zusammen mit den anderen
drei Verurteilten an Land gebracht und zunichst in ei-
nem grofRen Holzkifig nahe dem Pier eingesperrt. Von
dort aus sollen sie am folgenden Tag mit einem Versor-
gungszug nach Santobal aufbrechen.

Als es gegen Abend kiihler wird, ldsst sich Ghorio
Kugres, der Gouverneur der Insel, in seiner Sinf-
te zum Kifig bringen. Da es in Saphirna nur wenige
Unterbrechungen der einténigen Routine gibt, nutzt
Ghorio die Ankunft eines Schiffes mit frischen Gefan-
genen gerne aus, um sich persénlich einen Eindruck
von der ,Ladung” zu verschaffen und nachzusehen,
ob jemand darunter ist, der sein Interesse weckt. Ver-
einzelt setzt er sich dabei sogar iiber die Gerichtsur-
teile aus Al’Anfa hinweg und pickt sich Sklaven oder
Verurteilte flir seinen persoénlichen Haushalt oder
sein Bett heraus, anstatt die betreffende Person di-
rekt nach Santobal zu schicken. Ein solches Schicksal
wird von den meisten Gefangenen als rettende Gele-
genheit begriffen, der Hélle von Santobal zumindest
so lange zu entkommen, bis der Gouverneur das In-
teresse an ihnen verliert. Die Helden dagegen, die so
rasch wie moglich in die Mine gelangen wollen, soll-
ten versuchen, dem zu entgehen.

Insbesondere Gefangene, die iiber ein besonders an-
mutiges Aussehen verfiigen (Vorteil Gutaussehend)
oder auf den ersten Blick ungewshnlich sind (z. B.

Nivesen oder Zwerge) wecken Ghorios Aufmerksam-
keit, sodass er sich die Zeit nimmt, sie einer genau-
eren Musterung zu unterziehen. Er stellt den betref-
fenden Helden Fragen, um mehr tber ihr Wesen zu
erfahren. Aus diesen Fragen lésst sich erahnen, nach
welchen Antworten er Ausschau hilt (Probe auf Men-
schenkenntnis). Um ihn davon abzubringen, einen Hel-
den mitzunehmen, der sein Interesse geweckt hat,
sind vor allem zwei Strategien aussichtsreich: zum ei-
nen das Vortduschen eines unverkennbar schlichten
Gemiits, denn Ghorio umgibt sich ausschlieBlich mit
Dienern, die er fiir vorzeigbar hilt, und das schlieRt
auch eine gewisse Verstindigkeit mit ein; zum an-
deren eine erkennbar unbeherrschte Wildheit und
Aggressivitdt, da Ghorio niemanden in seiner Ndhe
haben mochte, dem er nicht unbesorgt den Riicken
zudrehen kann.

§ Generalprifekt Ghorio Kugres
Kurzcharakteristik: *991 BF, meisterlicher Verwalter,
fettleibig, gedltes schwarzes Haar, aufgedunsenes Ge-
sicht, tiefliegende braune Augen, Genussmensch, arro-
gant und rachsiichtig

Funktion: der michtige Despot, der spiter, nach der
Flucht aus der Mine, als wichtigster Gegenspieler der
Helden in Erscheinung tritt

Hintergrund: Ghorio begann seine Karriere vor zwei
Jahrzehnten als Intendant der Mine von Santobal und




hat es von dort aus bis zum Generalpréfekten gebracht.
Er ist uneingeschrinkter Herr iiber alle von Al'Anfa
kontrollierten Teile der Insel und sein Wort ist Gesetz.
Der Generalprifekt ist ein schmieriger, genussstichti-
ger Mann mit einem Hang zur Selbstiiberschétzung und
neigt zu cholerischen Wutausbriichen, wenn die Dinge
nicht nach seinem Willen geschehen. Wahrend er mit
den fritheren Intendanten von Santobal meist recht gut
zurechtkam, kann er die aktuelle Intendantin Fiorella
Paligan nicht ausstehen. Er misstraut ihren Methoden
und wartet nur darauf, dass sie einen Fehler macht, fiir
den er sie absetzen oder anschwirzen kann.
Darstellung: Sprich mit leicht kurzatmiger, aber be-
fehlsgewohnter Stimme und entschlossenen Gesten.
Du bist der méchtigste Mann an diesem Ort, und wer es
wagt, deinen Anweisungen nicht umgehend zu folgen,
muss offensichtlich verriickt sein. Du bist es nicht ge-
wohnt, nachzugeben oder Kompromisse zu machen.
Wichtige Werte: Einschiichtern 12 (12/15/12), Men-
schenkenntnis 9 (14/15/12), Uberreden 11 (12/15/12),
Willenskraft 7 (12/15/12), SK 2

Schicksal: Ghorio iiberlebt das Abenteuer und wird die
Ereignisse in seinem Bericht nach Al’Anfa so darstellen,
dass er keine Mitschuld an dem auRer Kontrolle gerate-
nen Aufstand in Santobal trigt. Er kann daher seinen Pos-
ten behalten und kommt mit einem blauen Auge davon.
Besonderheiten: Ghorio ist die hochste Autoritdt auf
Sukkuvelani, und auch die Kapiténe der in ndherer Um-
gebung der Insel patrouillierenden Schiffe sind seinem
Befehl unterstellt.

»Ich gehe davon aus, dass ihr das in Ordnung bringt. Wenn ihr
scheitert, erwarte ich, dass ihr den Tod im Kampf gegen diese
verfluchten Aufstindischen findet. Das erspart mir die Miihe,
euch wegen Inkompetenz hinrichten zu lassen.«

Der Weg durch den Dschungel

Am Morgen des nichsten Tages werden die Gefange-
nen als Teil der wichentlichen Versorgungskarawane
nach Santobal geschickt. Die Nachschubgiiter, haupt-
sdchlich Nahrungsmittel und Grubenwerkzeuge, sind auf
fiinf Maultiere geladen. Auf einem der Packtiere befin-
det sich auRerdem eine verschlossene Kiste, die Sold fiir
die in der Mine stationierten S6ldner und Aufseher ent-
hilt. In ihr befinden sich auch schriftliche Anweisungen
des Gouverneurs sowie einige personliche Briefe an die
Intendantin, die mit der Boronsgrund eingetroffen sind.
Als Eskorte dient ein zehnkdpfiger Séldnertrupp vom
Schwarzen Bund des Kor. Die Frauen und Ménner sind
erfahrene Kdmpfer, die den Weg nach Santobal schon un-
zdhlige Male zuriickgelegt haben (Werte siehe Seite 33).
Sie werden von der grimmigen Veteranin & Zalinés (Mitte
50, graues Haar, strenge, ausgezehrte Gesichtsziige, uner-
schiitterlich) angefiihrt, Die Gefangenen erhalten eiserne
Armfesseln, die ihnen beide Handgelenke zusammenket-
ten. Durch ein Seil, das durch alle Ketten gezogen wird,
sind sie auBerdem aneinandergefesselt.

Die Strale, die durch den dichten Dschungel geschlagen
wurde, folgt dem Verlauf des Aguera nach Nordosten.
An vielen Stellen droht das iippig wuchernde Griin, das
gerodete Gebiet wieder zuriickzuerobern. Gegen Mittag
erreicht die Karawane die Plantage Manducario, die un-
gefdhr auf halbem Weg zwischen Saphirna und Santobal
liegt. Hier ldsst Zalinés eine kurze Rast einlegen. Wih-
rend die S6ldner mit ihren Kameraden vor Ort Neuig-
keiten austauschen und eine Mahlzeit zu sich nehmen,
miissen sich die Gefangenen mit einer Kelle Wasser be-
gnligen. Aus der Plantage werden fiinf weitere Maul-
tiere, beladen mit Reis, Shatakknollen, Bananen und
Bauholz, mitgenommen. Auferdem kommen die bei-
den gefesselten Sklaven & Svala (Mitte 20, Thorwalerin,
zugeschwollenes Auge und Peitschenstriemen auf dem
Riicken, zornig) und & Hayatepe (Ende 20, Utulu, hoch-
gewachsen, unversorgte Platzwunde an der Schlife,
schweigsam) hinzu, die wegen Aufséssigkeit in die Mine
geschickt werden sollen.

Der Uberfall

Auf der letzten Wegetappe erfolgt ein Uberfall durch
eine kleine Gruppe kampfeslustiger Menschenfresser.
Sieben Utulukrieger lauern im Unterholz und beschie-
Ren die Karawane zunichst mit ihren Blasrohren, ehe
sie unter schrillen Kampfschreien angreifen. Die durch
ihre bessere Bewaffnung und Riistung iiberlegenen
Al'Anfaner reagieren mit kithler Disziplin und formie-
ren sich zu einer dichten Verteidigungsreihe, um die
Angreifer abzuwehren. Die Packtiere, aber auch die ge-
fesselten Gefangenen, nutzen sie dabei ohne zu zégern
als lebende Schutzschilde.
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Der Uberfall bringt die Helden in die ungewohnte Situ-
ation, im Kampf auf Seiten ihrer Bewacher zu stehen.
Nicht nur verfolgen sie insgeheim das Ziel, nach Santo-
bal gebracht zu werden, und haben gar kein Interesse
daran, zu fliechen oder befreit zu werden, sie miissen
auch feststellen, dass die Utulus in der Hitze des Ge-
fechts keinen Unterschied zwischen Séldnern und Ge-
fangenen zu machen scheinen.

Die Utulus sind darauf aus, einen oder mehrere der
Feinde zu iiberwéltigen und mit sich in den Dschungel
zu zerren, Die schnelle Reaktion der Sldner (und gege-
benenfalls das Handeln der Helden) verhindert jedoch,
dass dies gelingt. Nachdem sie erkennen, dass sie keinen
Erfolg haben, ziehen sie sich rasch wieder ins Unterholz
zuriick.

Einer der Séldner verliert bei dem Uberfall sein Leben,
und auch zwei der Angreifer (je nach Eingreifen der
Helden noch weitere) bleiben tot zuriick. Wihrend die
Gefangenen am Wegesrand ein Grab fiir den get6teten
Soldner ausheben miissen, machen dessen Kameraden
ihrem Zorn durch weitere Attacken auf die Leichen der
Menschenfresser Luft.

Im Anschluss treiben die Soldner die Gefangenen zur
Eile an, um Santobal noch vor Einbruch der Dunkelheit
zu erreichen. Bald wird der Dschungel lichter und der
Boden felsiger, dann weicht das Griin ginzlich kargem
schwarzem Vulkanstein. Das letzte Stiick des Weges
fithrt relativ steil bergauf und bedeutet fiir Menschen
wie Packtiere eine besondere Kraftanstrengung.

Utulukrieger

MU 14 KL 10IN 13 CH 12

FF 11 GE 13 KO 14 KK 14

. LeP 36 AsP - KaP - INI 13+1W6

AW 7SK1ZK 2GS 8

| Waffenlos: AT 14 PA 8 TP 1W6

| RW kurz

| Holzsspeer (2H): AT 14 PA 8 TP 1W6+2 RW lang

" Blasrohr*: FK 13 LZ 2 TP 1W2 RW 5/20/40

| RS/BE: 0/0

Vorteile/Nachteile: Ziher Hund

‘Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag
I (Waffenlos, Holzspeer), Priziser Schuss/Wurf T
(Blasrohr), Muttersprache Mohisch I11

Talente: Einschiichtern 10, Kérperbeherrschung 9,
Kraftakt 10, Menschenkenntnis 6, Selbstbeherr-
schung 11, Sinnesschirfe 12, Verbergen 11, Willens-
kraft 8

f Kampfverhalten: Die Utulukrieger greifen ohne
" Riicksicht auf Verluste an und versuchen Besiegte
| zuentfiihren.

. Flucht: Verlust von 50 % der LeP
“Schmerz +1 bei: 27 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger
] Ausriistung: Blasrohr, Holzspeer

*) Ein vergifteter Blasrohrpfeil sorgt bei 1+ SP fiir eine
Vergiftung beim Opfer. Die Pfeile sind mit Wurara
vergiftet (siche Regelwerk Seite 342).
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Blasrohre

Es gibt unterschiedlich lange Blasrohre. Kiirze-
re Versionen, die auch eine geringere Reichwei-
te aufweisen, sind beliebt bei tulamidischen und
stidaventurischen Attentitern, da man sie leicht
unter der Kleidung verbergen kann. Lange Blas-
rohre kommen vor allem bei der Jagd zum Ein-
satz. Ein Blasrohrpfeil kann kaum eine schwere
Verletzung hervorrufen, aber die Gefahr besteht
auch nicht durch den Pfeil, sondern durch das
Gift, in das die Spitze getaucht wurde.
Leiteigenschaft: Fingerfertigkeit
Steigerungsfaktor: B

Kampfsonderfertigkeiten fiir Blasrohre

Folgende Kampfsonderfertigkeiten aus dem Re-
gelwerk ab Seite 246 kdnnen mit der Kampf-
technik Blasrohre genutzt werden: Aufmerk-
samkeit, Belastungsgewshnung, Feindgespiir,
Kampfreflexe, Priziser Schuss/Wurf, Verbesser-

tes Ausweichen.
S O T g B T e VG L S I



Willkommen in Santobal

Am spiten Abend erreicht die Versorgungskarawane
Santobal. Obwohl Zalinés und ihre Leute den Sdldnern
am Tor zum Minenareal bekannt sind, erfragen diese
zuerst die Parole (,,Hanfla“ - ,,Chorhop*), ehe sie die Ka-
rawane einlassen.

Hinter dem Palisadenwall mit seinem eisenverstirk-
ten Tor hilt Zalinés die Karawane an. Sie ldsst die Ge-
fangenen am Fulle eines holzernen Wachturms warten,
wihrend sie einige Worte mit dem hiinenhaften blon-
den Aufseher & Yorge (siehe Seite 35) wechselt. Efferdito
und Vida, die nach dem anstrengenden Marsch am Ende
ihrer Krifte sind, sinken erschopft zu Boden.

Die Helden haben Gelegenheit, sich einen ersten Ein-
druck vom oberirdischen Teil der Mine zu verschaffen.
Unweit des Tors befindet sich ein massiver Steinbau,
offenbar die Kommandantur. Daneben liegt eine Grube,
aus der Dutzende schmutziger und ausgezehrter Gefan-
gener stromen. Mit Tritten, Fliichen und Peitschenhie-
ben werden die erschopften Arbeiter von bewaffneten
Aufsehern zu einer nahen Hohlenéffnung im Berg ge-
trieben. Ein Stiick bergauf ist eine Reihe holzerner Ba-
racken zu erkennen, noch weiter entfernt ein steiner-
nes Haus. Von dort aus ldsst sich die gesamte Umgebung
iberblicken.

Gerade verlisst die Intendantin Fiorella Paligan (siehe
Seite 34) das Haus. In der kargen Felslandschaft sticht
der kriftige Farbton ihres roten Kleides deutlich hervor.

\Ir} der Mine

e .

Sie verharrt einen Moment und blickt zu den Gefange-
nen, dann macht sie sich auf den Weg zu ihnen. In kur-
zem Abstand folgen ihr ein nach Art der Gladiatoren ge-
riisteter Krieger und ein halbwiichsiges Maddchen.

Auf threm Weg zum Tor durchschreitet sie ungeriihrt die
Traube der aus der Mine stromenden Menschen, und Ge-
fangene wie Aufseher machen ihr eilig Platz. Zalinés unter-
bricht ihr Gesprach mit Yorge, um der Frau mit knappen
Worten von dem Uberfall der Utulus zu berichten. Diese
hort sich den Rapport mit leicht gerunzelter Stirn an, dann
entlésst sie die Veteranin mit einem beildufigen Nicken.

TR S A P A P R s

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Als Nichstes wendet die Frau im roten Kleid sich euch
zu. Thr Blick gleitet iiber euch hinweg, und auf jedem von
euch scheinen ihre Augen einen Herzschlag zu ruhen,
ganz so, als wiirde sie versuchen, eure Arbeitskraft und
Ausdauer einzuschidtzen. Der blonde Aufseher tritt bei-
laufig zu euch heriiber. Mit dem ledernen Knauf seiner
Peitsche treibt er Efferdito und Vida zuriick auf die FiiRe.
Ein Licheln teilt die vollen Lippen der Frau. ,,Willkom-
men in Santobal! Ich bin Fiorella Paligan, die Inten-
dantin dieser Diamantenmine. Thr seid hier, weil ihr
verschiedener Verbrechen gegen das Imperium von
Al'Anfa fiir schuldig befunden wurdet, deshalb habt ihr
es zweifellos verdient, hier zu sein.” Sie legt eine kurze
Pause ein, als warte sie darauf, dass jemand von euch
widerspricht. Vida 6ffnet den Mund, schlieBt ihn dann
aber wieder, ohne ein Wort zu sagen.

Nach einem Moment der Stille fahrt die Intendantin
fort. ,,Es wird Euch eine unverhoffte Gnade zuteil, denn
hier werdet Ihr reichlich Gelegenheit finden, durch har-
te Arbeit eure Schuld am Imperium abzutragen. Es mag
sein, dass einige von euch schlimme Dinge tiber diesen
Ort gehort haben. Aber ich kann euch beruhigen. Unter
meiner Verantwortung herrschen hier klare Regeln,
und niemand muss sich Sorgen machen. Erledigt eure
Arbeit zuverldssig, dann werdet ihr auch gerecht behan-
delt. Unruhestifter ...“, sie schmunzelt, ,,... nun, ich bin
sicher, keiner unter euch hat die Absicht, sich als Unru-
hestifter zu erweisen.” Sie gibt dem hiinenhaften Auf-
seher einen Wink. ,,Yorge, zeig unseren neuen Arbei-
tern ihre Unterkunft.”

Yorge, der oberste Aufseher, bringt die Gefangenen zu
einem ilteren Teil der Mine, in dem die Arbeiter tiber
Nacht eingeschlossen werden. Haben sich die Helden
beim Uberfall der Utulus als fahige Kimpfer gezeigt, hat
Zalinés ihn darauf hingewiesen. In diesem Fall ldsst er
die Helden wissen, dass er sie im Auge behalten werde
und die Mine kein Ort sei, an dem einem falscher Hel-
denmut gut bekomme.
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Die erste Nacht

Als die Helden den alten Stollen erreichen, hat dort gerade
die Ausgabe der abendlichen Verpflegung an die Gefange-
nen begonnen. Aus grofRen Korben wird nur kurz gebacke-
nes Brot aus Reis und gestampften Bananen verteilt. Auf
den ersten Blick ist erkennbar, dass dabei vor allem die
starksten unter den Gefangenen zum Zug kommen. Zwar
achten die Aufseher darauf, dass jeder etwas erhilt, doch
fallen die Portionen unterschiedlich grof aus. Wahrend
die Gefangenen an der Spitze der Hackordnung mit gut ge-
fiillten Hianden zu ihrem Schlafplatz gehen, miissen dieje-
nigen, die zuletzt zu den Korben gelangen, darunter auch
die Helden und die anderen fiinf Neuankémmlinge, sich
mit einer Handvoll klebriger Kriimel begniigen.

Von der nachfolgenden Szene abgesehen, schenken die
anderen Gefangenen den Neuankémmlingen allenfalls
einige neugierige Blicke, beachten sie ansonsten aber
nicht weiter. Die meisten sind durch die Arbeit in der
Mine ohnehin so entkriftet und abgestumpft, dass sie in
einen erschépften Schlaf fallen, kaum dass sie ihr Brot
hinuntergeschlungen haben.

Machtprobe

Bereits unmittelbar nach ihrer Ankunft miissen sich die
Helden einer ersten Herausforderung stellen. & Agusto
Weiflauge (siche Seite 40), der Wortfiihrer der in San-
tobal gefangenen Piraten, versucht das Eintreffen der
neuen Gefangenen zu nutzen, um sowohl gegeniiber
seinen eigenen Leuten als auch gegeniiber den anderen
Gruppen seine Autoritdt zu beweisen. Sobald die Auf-
seher den Stollen verlassen und das Tor abgeschlossen
haben, sucht er gemeinsam mit fiinf seiner Gefolgsleute
die Helden auf (Werte siehe Seite 38). Er bietet ihnen
seinen Schutz an und verlangt im Gegenzug ihr Abend-
essen. Immerhin hitten er und seine Leute den ganzen
Tag lang gearbeitet, wihrend die Neuankémmlinge
noch frisch und offenkundig wohlgenghrt seien.

Die Art, wie die Helden auf Agustos Forderung reagie-
ren, bestimmt mafRgeblich, wie sie von den anderen Ge-
fangenen wahrgenommen werden und welcher Ruf ih-
nen fortan nachhingt. Dies kann auch Einfluss darauf
haben, wie die Mitgefangenen spiter, bei der Planung
eines Aufstands, auf Uberzeugungsversuche der Helden
reagieren werden.

Fiigen sie sich widerspruchslos seiner Forderung, ist
Agusto zufrieden. Er und seine Leute werden die Helden

kiinftig wohlwollend behandeln, dafiir aber gelegent-
lich kleine Tribute und Gesten der Unterwerfung ein-
fordern. Die anderen Gefangenengruppen halten sich
hingegen eher auf Distanz, da sie von den Neuankdmm-
lingen fortan wenig Hilfreiches erwarten.

Bieten die Helden Agusto hingegen die Stirn, in dem sie
seine Forderung verweigern und ihn entweder dazu be-
wegen sich zuriickzuziehen (Probe auf Einschiichtern)
oder sich sogar auf ein Handgemenge mit ihm und sei-
nen Leuten einlassen, bringt ihnen das den Respekt der
anderen Gruppen ein, Dies gilt unabhingig davon, ob
sie einen eventuellen Kampf gewinnen oder verlieren.
Die Piraten stehen ihnen allerdings fortan feindselig
gegeniiber, wenngleich es auch unter ihnen einige gibt,
die sich insgeheim freuen, wenn Agusto eine Niederlage
einstecken musste.

Die Wahl des Schlafplatzes

Ist die Begegnung mit Agusto ausgestanden, steht fiir
die Helden noch eine weitere Entscheidung an: die Wahl
eines geeigneten Schlafplatzes. Der Ort, den sie dafiir
aussuchen, entscheidet ebenfalls dariiber, welchen Ein-
druck die anderen Gefangenen von ihnen bekommen.
Gesellen sie sich absichtlich oder zufillig zum Schlaf-
platz einer der vier grofen Gefangenengruppen, so
wird dies als Zeichen der Zuordnung zu dieser Gruppe
oder zumindest als Wunsch nach Zugehorigkeit inter-
pretiert. Ebenso wird es als Signal verstanden, wenn sie
ihr Lager bewusst abseits der anderen Gruppen wahlen.
Ein nicht zu unterschitzender Aspekt bei der Wahl des
Schlafplatzes ist auch die Sicherheit im Falle eines Kon-
flikts. Ein Lager im groRen Eingangsbereich ist leicht
einsehbar und von allen Seiten verwundbar. Dafiir kann
die Nidhe zu den anderen Schlafpldtzen eine gewisse Si-
cherheit bieten. Ein Lager in einem der abzweigenden
Seitentunnel ist dagegen leichter zu verteidigen, aller-
dings sitzt man dort unter Umstinden auch auf sich al-
lein gestellt in der Falle.

Die Wahl eines Schlafplatzes wird in aller Regel als dau-
erhafte Entscheidung betrachtet. Sollten sich die Hel-
den zu einem spdteren Zeitpunkt entschliefen, ihren
Lagerplatz doch noch einmal zu wechseln, so kann dies
leicht das Misstrauen der Mitgefangenen wecken, unter
Umstinden von den neuen ,Nachbarn* sogar als Provo-
kation oder Versuch des Eindringens in das eigene Ter-
ritorium gewertet werden.

Die Diamantenmine Santobal

Der Fluch ,,Scher dich nach Santobal!“ ist in Siidaven-
turien geradezu sprichwortlich geworden. Tatséch-
lich gibt es gute Griinde, warum Santobal ungeachtet
aller Geheimhaltung und Isolation, welche die AI'An-
faner zum Schutz ihrer Besitzungen auf Sukkuvelani
betreiben, in ganz Meridiana einen beriichtigten Ruf ge-
niet: Die Mine z&hlt zu den tédlichsten Gefangnissen,
tiber welche die Schwarze Perle verfiigt, und Golgaris

Schwingen sind niemals fern. Enge, lebensgefdhrliche
Stollen werden mit einfachsten Mitteln von den Gefan-
genen in den schwarzen Fels getrieben, und die Peit-
schen der Aufseher sorgen dafiir, dass das Gerdusch der
Spitzhacken nie verklingt. Nicht selten brechen die Stol-
len tiber den Arbeitern zusammen und begraben sie bei
lebendigem Leibe. Unbehandelte Peitschenhiebe fiih-
ren bei geschwichten Arbeitern leicht zum Ausbruch
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von Wundfieber. Auch Krankheiten wie der Brabaker
SchweiR, das Blutkridchzen und die Reilwasserseuche,
die sich unter den geschwichten Gefangenen rasch aus-
breiten konnen, raffen mitunter innerhalb kiirzester
Zeit Dutzende dahin.

Die Mine liegt norddstlich von Saphirna, am dufleren
Kraterhang des gréRten Vulkans der Insel. Die Felswén-
de der umgebenden Berge fallen zum Meer hin sehr steil
ab, sodass eine Anndherung nur von der Landseite her
iiber einen mehr schlecht als recht befestigten Bergweg
mdglich ist. Die oberste Ebene der Mine liegt ebenerdig,
die unteren Ebenen sind tiefer in den Fels hineingetrie-
ben, um die Diamanten zu erreichen, die in dem vulka-
nischen Gestein eingeschlossen sind.

In den frithen Jahren der Mine folgte man dem bequems-
ten Weg und trieb die Stollen unmittelbar waagerecht in
den Fels des Berghangs. Nachdem es durch die teilweise
planlosen Grabungen mehrfach zu Uberschneidungen
von Gédngen und in der Folge zu Einstiirzen gekommen
war, wurde diese alte Mine aufgegeben. Stattdessen be-
gann man in dem danebenliegenden Steinbruch, der
angelegt worden war, um Steine fiir den Bau der Fes-
tung in Saphirna zu gewinnen, einen neuen, trichterfér-
migen Schacht auszuheben, der den Kern der heutigen
Grabungen bildet. Die alte Mine wurde fortan genutzt,
um dort die Gefangenen bei Nacht einzusperren.

Die Geschichte der Mine
Santobal besteht bereits seit vielen Jahren, und die Stol-
len und Verbindungsginge sind in dieser Zeit immer

tiefer in den Fels hineingewachsen. Ungeachtet der Gré-
Re fithren die mérderischen Arbeitsbedingungen aber
dazu, dass die Zahl der Arbeiter kaum einmal {iber 150
Kopfe ansteigt und man zum Betrieb der Mine auf einen
steten Nachschub an entbehrlichen Arbeitskriften an-
gewiesen ist.

Zu Anfang wurden eingefangene Menschenfresser zur
Arbeit in der Mine gezwungen. Da sich diese jedoch als
stur und aufsdssig erwiesen und man zudem immer wie-
der Befreiungsangriffe durch deren Stammesangehdérige
abwehren musste, kamen die Kolonialherren bald wieder
davon ab. Stattdessen begannen sie mit der Anfuhr von
Sklaven vom Festland und dem Einsatz von Gefangenen,
die man auf den Meeren gemacht hatte, zumeist Piraten
und die Besatzung gekaperter feindlicher Schiffe.

Schon frither wurden neben der Masse der Arbeitsskla-
ven und Gefangenen vereinzelt auch verurteilte Verbre-
cher und Menschen, die man endgiiltig verschwinden
lassen wollte, nach Santobal geschickt, doch galt das
Bergwerk als klassische Sklavenmine. Dies dnderte sich,
als vor einigen Jahren Oderin du Metuant in Al'Anfa die
Herrschaft iibernahm. Seit er die Macht innehat, hat
sich Santobal mehr und mehr zu einem Sammelbecken
fiir besonders verachtenswerte Charaktere gewandelt.
Mancher, der heute dort die Spitzhacke schwingt, aber
auch mancher Aufseher, der auf die Insel strafversetzt
wurde, war noch vor kurzem ein Soldat oder gar Offizier
in Diensten des Imperiums. Oderin ist entschlossen, alle
korrupten, illoyalen und im UbermaRe unfihigen Ele-
mente aus den Ringen der Garden und der Schwarzen
Armada zu tilgen. So findet sich in der Mine, auf Seiten
der Aufseher wie auch der Arbeiter, der Bodensatz der
al’anfanischen Streitkrifte - verschlagen, unzuverldssig
und absolut riicksichtslos.

Eine weitere Gruppe stellen jene Gefangene dar, die
nach Santobal geschickt wurden, weil sie sich tatsdch-
lich oder auch nur vermeintlich der Verschwérung
gegen die Herrschaft Oderins oder die Interessen der
Schwarzen Perle schuldig gemacht hatten. Unter diesen
finden sich sowohl skrupellose Intriganten als auch tra-
gische Gestalten, die nur das Pech hatten, zur falschen
Zeit am falschen Ort gewesen zu sein, oder von miss-
glinstigen Neidern mit falschen Beschuldigungen zu Fall
gebracht wurden.

Das Schicksal der Intendanten von Santobal

Fiir den reibungslosen Betrieb der Gefingnismine ver-
antwortlich und zu diesem Zweck mit uneingeschrink-
ten Befugnissen und der Macht iiber Leben und Tod der
Gefangenen ausgestattet ist der Intendant von Santobal.
In der Vergangenheit erhielt dieser seinen Posten vom
Hohen Rat der Zwolf, inzwischen wird er von Oderin du
Metuant persdnlich ernannt.

Aufgrund ihrer Machtfiille, des unmittelbaren Zugriffs
auf die Ertrdge der Mine und einer fehlenden Kontroll-
instanz vor Ort waren die Intendanten stets in besonde-
rer Weise der Verlockung ausgesetzt, ihre Position aus-
zunutzen, um sich tiber jedes MaR hinaus persénlich zu



bereichern. Viele gaben dieser Versuchung nach. Die
meisten wurden in ihrer Gier zu unvorsichtig, und man-
cher, der als Herr iiber die Mine nach Santobal kam,
musste am Ende selbst in den Stollen schuften oder wur-
de fiir seine Unterschlagungen hingerichtet. So erging
es auch & Tarquinio Priones, dem Vorginger der gegen-
wirtigen Intendantin. Als Oderin du Metuant von sei-
nen Taten erfuhr, lieR er ihm die Zunge herausschnei-
den undihnin der Bal-Honak-Arena in Al’Anfa 6ffentlich
hinrichten.

In der al’anfanischen Oberschicht kursieren Geriich-
te tiber einen Fluch, der auf dem Amt liegen soll, wes-
halb es trotz der damit einhergehenden Mdglichkeiten
nicht iibermiRig gefragt ist. Einer der wenigen, die ihre
Zeit als Intendant von Santobal unbeschadet iiberstan-
den haben, ist Ghorio Kugres, der es inzwischen bis zum
Gouverneur der Insel gebracht hat.

Das duRRere Geldnde

Hinter einem mit Wachtiirmen gesicherten Palisaden-
wall aus Abraum und Pfahlen liegen die oberirdischen
Bauten von Santobal, darunter die Kommandantur, die
Unterkiinfte der Wachen und das Haus der Intendantin.
Gefangene: Wahrend des téglichen Betriebs haben hier
nur wenige ausgewdahlte Gefangene Zutritt. Dies betrifft
die Gliicklichen, die fiir die Arbeit in der Kiiche zustdn-
dig sind, und jene, die zu dem Arbeitskommando ein-
geteilt werden, das den bei den Minenarbeiten anfallen-
den Abraum fortschaffen muss. Trotz der Miihen, die
es bedeutet, die mit Gerdll gefiillten Kérbe und Sicke
von der Sortierebene bis zum Boronsloch zu schleppen,
zdhlt diese Arbeit unter freiem Himmel und an der fri-
schen Luft unter den Gefangenen zu den begehrtesten
Aufgaben. Bei Nacht sind alle Gefangenen in den alten
Stollen eingesperrt.

Wichter: Am Torhaus, auf den Wachtiirmen und vor der
Kommandantur halten sich tagsiiber mindestens 15 Sold-
ner auf, Bei Nacht sind insgesamt zehn Séldner fiir den
Wachdienst eingeteilt: zwei am Tor, fiinf auf den Wach-
tiirmen und drei als Gruppenpatrouille auf dem Geldnde.

Palisade mit Tor und Wachtiirmen

Eine holzerne Palisade umgibt das gesamte Minenareal.
Die angespitzten Holzstimme sind nicht im Felsboden
verankert, sondern werden durch einen beidseitig auf-
geschiitteten, etwa schritthohen Geréllwall an Ort und
Stelle gehalten. Eine Offnung von ausreichender GréRe
fiir eine Flucht zu schaffen, nimmt fiir eine einzelne Per-
son ungefdhr 5 Minuten in Anspruch.

Der Eingang ist mit einem eisenbeschlagenen Holztor
gesichert und wird von einem zweistdckigen Torhaus
(01) gekront, Zusitzlich stehen entlang der Palisade
insgesamt fiinf Wachtiirme (02), von denen sich zwei
nahe des zentralen Schachts und zwei auf Hohe der al-
ten Mine befinden. Der fiinfte Wachturm liegt krate-
raufwérts am héchsten Punkt des Areals. Er beherbergt
auf einem grob gezimmerten Holzgestell eine eiserne
Schale, auf der sich ein Signalfeuer (03) entziinden
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ldsst, das man bis nach Saphirna sehen kann. Es ist da-
fiir vorgesehen, bei Notfillen rasch Hilfe rufen zu kon-
nen - etwa im Falle eines Gefangenenaufstands. Als Si-
cherheitsmalnahme wird auerdem in jeder Nacht ein
Routine-Lichtsignal gesendet, um zu bestitigen, dass al-
les in Ordnung ist. Zu diesem Zweck wird das Feuer mit
einem alchimistischen Pulver bestreut, das die Flamme
blau erscheinen ldsst. Im Falle einer Notsituation wird
dagegen griines Pulver ins Feuer geschiittet. Da die Ge-
fangenen bei Nacht stets alle eingeschlossen sind, weil3
niemand von ihnen davon.

Auf dem Torhaus wie auch auf den Tiirmen befindet
sich jeweils eine Hornisse, ein Ballistengeschiitz, mit
dem sich Armbrustbolzen in hoher Geschwindigkeit
verschieRen lassen. Diese sind auf Drehzapfen beweg-
lich gelagert, sodass man mit ihnen sowohl den Bereich
im Inneren der Palisade als auch die Umgebung aufRer-
halb unter Beschuss nehmen kann. Die Hornissen sind
ein wirkungsvolles Instrument zur Einschiichterung
der Gefangenen. Was diese jedoch nicht ahnen und ihre
Bewacher sorgfiltig zu verheimlichen trachten, ist die
Tatsache, dass einige der Geschiitze aufgrund mangel-
hafter Pflege und fehlender Ersatzteile in schlechtem
Zustand und nur beschrankt einsatzfahig sind.

Siidlich des zentralen Schachts befindet sich, nahe dem
dortigen Wachturm, eine etwa schrittbreite Offnung in
der Palisade. Sie trigt den Spitznamen Boronsloch (4)
und dient dazu, das bei den Arbeiten in der Mine an-
fallende Gerdll in die Tiefe zu schiitten. Seinen Namen




verdankt das Boronsloch dem Umstand, dass auch die
Leichen verstorbener Gefangener durch diese Offnung
hinabgestiirzt und dann unter dem nachfolgenden
Gerdll begraben werden. Der Fels fillt an dieser Stel-
le steil ab, sodass ein Sturz in die Tiefe den sicheren
Tod bedeutet. Um unbeschadet nach unten zu gelan-
gen, ist ein Seil oder eine Strickleiter von mindestens
15 Schritt Linge erforderlich.

Kommandantur

Das grofte Gebdude in Santobal ist die zweistockige, aus
schwarzem Vulkangestein errichtete Kommandantur
(05), das Verwaltungszentrum der Mine, Das Erdge-
schoss ist in zwei Bereiche unterteilt. Hier befindet sich
die Schreibstube mit dem Hauptbuch. In diesem wird
iiber alle Funde wie auch iiber das Eintreffen und Ab-
leben der Gefangenen Buch gefiihrt. In der Schreibstube
werden auch Karten der Mine und der Insel sowie die
allgemeine Korrespondenz (regelmiRige Berichte an
den Gouverneur und an Oderin du Metuant in Al’Anfa,
Nachschubanforderungen usw.) aufbewahrt. Hinter der
Schreibstube liegt die fensterlose, mit einer verstarkten
Tir gesicherte Diamantenkammer, zu der nur die In-
tendantin einen Schliissel besitzt. Hier werden die ge-
reinigten Rohdiamanten bis zu ihrem Abtransport gela-
gert. Im oberen Stockwerk liegt die mit Teppichen und
einem prunkvoll verzierten Schreibtisch ausgestattete
Amtsstube der Intendantin. Daneben befinden sich
ein vernachlissigter Ingerimmschrein und das Labor,
in dem viele grundlegende alchimistische Ingredienzien
sowie ein kleiner Vorrat von auf der Insel vorkommen-
den Heilkrdutern aufbewahrt werden.

Vor der Kommandantur liegt der Appellplatz (06), auf
dem die Gefangenen an jedem Morgen antreten miissen.
Am Rande des Platzes befinden sich drei hélzerne Pfihle,
an denen offentliche Bestrafungen ausgefiihrt werden.
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Aufzeichnungen iiber die Gefangenen ;
Es ist nicht vorgesehen, dass Gefangene, die nach
Santobal geschickt werden, die Mine jemals wie- |
der verlassen. Sie schuften dort bis zu ihrem Tod i
und gelten als vergessen und begraben. Deshalb |
verwendet man keine Miihe darauf, in umfang- \
reicherem MafRe Aufzeichnungen iiber die Iden- |
titit der Minenarbeiter zu fithren. Individuen |
sind bedeutungslos, wichtig ist einzig, dass die E
Zahl der Arbeiter nicht soweit absinkt, dass die |
Produktivitit der Mine dadurch gefihrdet wird. )
Das Gefangenenregister im Hauptbuch wird da-
her von den Schreibern eher nachlissig gefiihrt.
Akten mit Namen und Beschreibungen von Stréf-
lingen sind, soweit iberhaupt vorhanden, hiufig
unvollstdndig.
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Unterkiinfte der Wachen
In den Soldnerbaracken (07) sind die Aufseher und
Soldner der Mine untergebracht. Jede der sechs grob
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gezimmerten, fensterlosen Holzbaracken bietet bis zu
15 Personen Platz. Die Unterkiinfte sind mit einfachen
Stockbetten sowie Truhen fiir die persénlichen Habse-
ligkeiten der Wichter ausgestattet und bieten ansons-
ten wenig Komfort.

In der Ndhe der Baracken steht ein groRer Zwinger
(08), in dem die sechs Bluthunde (Werte siehe Seite 33)
eingesperrt sind, wenn sie nicht zu Wach- oder Patrouil-
lenzwecken eingesetzt werden.

Kiiche und Vorratslager

Ein grofes, an zwei Seiten offenes Holzgebdude neben
der Kommandantur dient als Kiiche (09). Diese besteht
aus einer grofRen Kochstelle und einem Ofen sowie meh-
reren groflen Holztischen, an denen einige gliickliche
Gefangene unter der Aufsicht eines Wéchters das Essen
fiir die rund 240 Bewohner von Santobal zubereiten.
Nahrungsvorréte, aber auch Werkzeuge und bescheide-
ne Bestidnde an Verbandsmaterial werden im benach-
barten Vorratslager (10) aufbewahrt, einer schlichten
Holzbaracke, die auch einen in den Fels geschlagenen
Vorratskeller beinhaltet.

Hinter der Kiiche befindet sich auBerdem die Zisterne
(11). In einem groRen gemauerten Becken wird Regen-
wasser gesammelt. Die Zisterne ist die einzige Wasser-
quelle der gesamten Mine.

Gefangene: Bei Tag arbeiten hier sieben als privilegiert
geltende Gefangene.

Wiichter: Reguldr ist der Kiiche nur ein Aufseher zuge-
teilt, es lungern jedoch hiufig weitere Aufseher und
Soldner hier herum, um ein Schwitzchen zu halten oder
sich an den gerade zubereiteten Speisen zu bedienen.

Haus der Intendantin

Ein Stiick bergaufwirts mit freiem Blick tiber die Mine
und das gesamte Umland liegt das kleine, aber ver-
schwenderisch eingerichtete Haus der Intendantin
(12). Derzeit leben darin neben der Intendantin selbst
auch ihr Leibwichter und ihre Leibsklavin.

Die alte Mine

Nachdem der alte Stollen aufgegeben und ein neuer
Schacht im ehemaligen Steinbruch gegraben worden
war, entschied einer der fritheren Intendanten, die alte
Mine (13) zu nutzen, um die Gefangenen bei Nacht dort
einzukerkern. Umbhiillt von massivem Fels und mit nur
einer zu bewachenden Offnung sind sie dort sicher un-
tergebracht. Von dem mit einem massiven doppelfli-
geligen Tor verschlieBbaren Eingang fiihrt ein Gang in
eine groRere Halle, die teils als natiirlicher Hohlraum im
Fels entstanden war, teils spater von Menschenhand er-
weitert wurde. Aus der Halle zweigen zahlreiche Gidnge
ab, von denen die meisten jedoch bereits nach wenigen
Schritt eingestiirzt sind oder nachtriglich zugeschiittet
wurden. Die Halle, wie auch die Gdnge und Felsnischen
in der Ndhe des Eingangs, werden von den Gefangenen
als Schlafplitze und Riickzugsorte genutzt. Die meis-
ten organisierten Gruppen haben feste Reviere, die sie
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Die Geheimnisse der Intendantin
Fiorella ldsst das Gebdude derzeit um zusitzliche Keller-
rdume erweitern. Die neuen Rdume werden von einem
kleinen Arbeitstrupp aus dem Felsboden geschlagen, der
von einem Aufseher eher nachléssig tiberwacht wird. Ge-
lingt es einem der Helden, fiir diese Arbeit eingeteilt zu
werden, kann er, sofern ihn seine Mitgefangenen decken,
die Gelegenheit nutzen, um sich in den Rdumen der In-
tendantin umzusehen. Alternativ kénnen die Helden die
Réumlichkeiten auch nach einem erfolgreichen Aufstand
durchsuchen. Folgende Hinweise lassen sich finden:
€ [n einem Regal stehen mehrere, teils bereits sicht-
lich abgegriffene Biicher iiber Bergbau, Gesteins-
kunde und Mechanik. Etwas aus der Reihe fillt da-
bei ein schmales Biichlein mit rotem Schliefband,
das den Titel Rapiro Floretti und die GeiRel der Cha-
ryptik trigt. Es wirkt auf den ersten Blick ungelesen,
dient aber als Versteck fiir ein Blatt mit Notizen, auf
dem Fiorella angebliche und tatsdchliche Vergehen
ihres Amtsvorgédngers gesammelt hat: ein Hinweis,
dass sie an seinem Sturz nicht ganz unbeteiligt war.
< Fin Gemilde in einem prichtigen Goldrahmen, das
Fiorellas Gemahl Decius Paligan in heroischer Pose
zeigt, verdeckt einen Hohlraum in der Wand, der auf
den ersten Blick leer erscheint. Durch griindliches
Tasten lésst sich darin jedoch ein kleiner, unschein-
barer Beutel mit neun besonders reinen Diamanten
finden (Wert: 300 Silbertaler je Edelstein). Die In-
tendanten von Santobal haben von jeher Edelsteine
zum eigenen Vorteil beiseitegeschafft. Fiorella geht
dabei allerdings geschickter vor als die meisten ihrer
Vorgénger. Sie wird nicht zu gierig und unterschlégt
nie die groften und auffilligsten Funde. Stattdessen
nutzt sie ihre gesteinskundlichen Kenntnisse, um un-
ter den kleineren Steinen besonders reine und wert-
volle Exemplare auszuwihlen. Sie sorgt auRerdem
dafiir, dass die richtigen Leute von ihren Unterschla-
gungen profitieren, weshalb man ihr bisher noch
nichts Belastendes nachweisen konnte. Da sie die
Diamanten selbst unterschlagen hat und diese nir-
gendwo verzeichnet sind, kann Fiorella im Falle ei-
nes Diebstahls ihrer jiingsten Ausbeute nicht offiziell
nach den Dieben suchen lassen. Die Dreistigkeit einer
solchen Tat wiirde sie aber zum Kochen bringen.

kontrollieren und auch entschlossen gegen Eindringlinge
verteidigen. Da das Areal recht weitldufig ist und den Ge-
fangenen bei Nacht keine Lichtquelle zugestanden wird,
ist es durchaus méglich, sich in den Nachtstunden so zu
verstecken, dass man von anderen, feindseligen Gefan-
genen nicht ohne intensive Suche gefunden wird. Ver-
suche, sich auch am Tage zu verstecken, um der Arbeit
in der Mine zu entgehen, werden von den Aufsehern al-
lerdings hart bestraft. Nachdem die Gefangenen am Mor-
gen zur Arbeit in die neue Mine getrieben wurden, durch-
suchen 2 Aufseher mit Bluthunden die alten Stollen, um
sicherzugehen, dass sich kein Gefangener dort verbirgt.

Bei Tag hilt sich niemand in den Stollen auf. Bei Nacht
sind Bluthunde vor dem Eingang angekettet, die Alarm
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< In einer Schreibtischschublade liegt ein Stapel Brie-
fe, in denen Decius Paligan seiner Gemahlin eben-
so langatmig wie schwiilstig von seiner Mission als
diplomatischer Gesandter im Mittelreich berichtet.
Durch die Blume bittet er sie aulerdem um finan-
zielle Unterstiitzung. Zwischen den Briefen findet
sich ein noch nicht verschicktes Schreiben von Fio-
rella an Ghorio Kugres, in dem sie - offenbar nicht
zum ersten Mal - auf den schlechten Zustand der
Hornissen in Santobal verweist und an die dringend
erforderliche Lieferung von Ersatzteilen erinnert,
die der Gouverneur bisher nicht geschickt hat. Der
Brief ldsst erkennen, dass das Verhaltnis zwischen
Fiorella und Ghorio angespannt ist.

schlagen (und zubeiRen), sollte einer der Gefangenen
versuchen, das Tor zu iiberwinden und den Kerker zu
verlassen.

Die Reinigungsebene

Vom oberirdischen Teil fithrt ein Rampengeriist (14)
hinab in den ehemaligen Steinbruch, der inzwischen
als Reinigungsebene (15) genutzt wird. Hier werden
die aus der Mine geborgenen Diamanten griindlich ge-
sdubert und nach GréRe und Giite sortiert. In der Mitte
der Ebene befindet sich der zentrale Schacht (16) der
neuen Mine, der senkrecht in den Fels gegraben wur-
de. Neben dem Schacht wurde ein Aufzug (17) errich-
tet, mit dem ein hélzerner Korb von einem Kran in die
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Tiefe hinabgelassen werden kann. Die Aufzugskonst-
ruktion wird mit der Muskelkraft dreier Gefangener in
einem Tretrad betrieben. In dem Kabinenkorb haben
bis zu flinf Personen Platz. Den Gefangenen steht dieses
Fortbewegungsmittel allerdings nicht zur Verfiigung,
es wird ausschlieRlich von den Aufsehern und Séldnern
verwendet, die den mithsamen Weg tiber die rutschigen
Rampen, Leitern und Strickleitern scheuen. Auch be-
sonders wertvolle Funde werden direkt mit dem Auf-
zug nach oben beférdert. Am Aufzugskran ist ein groRRer
Gong befestigt, mit dem das Zeichen zum mittéglichen
Wachwechsel und das abendliche Signal zum Ende der
Arbeiten gegeben werden.

Gefangene: Bei Tag arbeiten hier etwa 20 als verhiltnis-
miRig gebindigt und zuverldssig geltende Gefangene
sowie 3 weitere, kriftige Gefangene, die im Tretrad des
Aufzugs angekettet sind.

Wiichter: Die Arbeiten auf der Reinigungsebene werden
von 5 Aufsehern tiberwacht. Nahe dem Aufzug versehen
aulerdem 5 Soldner ihren Dienst.

Bei Nacht ist diese Ebene verlassen.

Der unterirdische Teil der Mine

Der unter der Oberfliche liegende Teil der Mine er-
streckt sich iiber mehrere Ebenen in die Tiefe, und eine
Lektion lernt jeder Gefangene in Santobal sehr schnell:
Je weiter unten man arbeiten muss, desto hirter hat
es einen getroffen - und umso gréRer sind die Chan-
cen, schon bald das Rauschen von Golgaris Schwingen
zu horen. Das schwerste Los tragen jene, die ganz un-
ten schuften miissen. Denn wortwoértlich fallen Stei-
ne, Dreck und Abfille bei allen Arbeiten stets von oben
nach unten. Eine dhnliche Hierarchie existiert auch un-
ter den Aufsehern und Soldnern, die darum wetteifern,
nicht fiir die unbeliebtesten Wachaufgaben tief unten in
der Mine eingesetzt zu werden.

Das Netz der Ginge in der Mine folgt keinem durch-
dachten Plan. Vielmehr sind die Gidnge, Gangstiicke
und Kavernen mit der Zeit wild und chaotisch gewach-
sen. Hauptursache dafiir ist der hdufige Wechsel der
Intendanten der Mine sowie deren Hang, sich selbst-
herrlich tiber die Empfehlungen von Prospektoren
und Bergbauexperten hinwegzusetzen und lieber ihre
eigenen Vorstellungen zu verwirklichen. Da der Fels
enorm reich an Diamanten ist und die Zahl der Funde
iiber die Jahre nicht spiirbar nachgelassen hat, wurden
weder das bestehende System, alle Macht in die Hén-
de der Intendanten zu legen, noch die damit einher-
gehende Misswirtschaft bisher infrage gestellt. Hinzu
kommt, dass auch L& Nostromo Klippstein (siche Seite
36f.), der gegenwirtig als Gesteinsexperte der Mine
angestellt ist, in Wahrheit nur tiber geringe Kenntnisse
auf diesem Gebiet verfiigt. Dementsprechend sind sei-
ne Empfehlungen, was das Anlegen neuer Stollen an-
geht, meist nur eine krude Mischung aus Schitzungen
und Instinkt. Erhellt werden die Stollen von Ollampen,
die in regelmdRigen Abstinden an Wandhaken befes-
tigt sind.
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Aufgegebene Ebene - der Gang der Geister

Etwa 5 Schritt unterhalb der Reinigungsebene liegt das
erste labyrinthische Gewirr aus erschopften Gingen,
die schon lange aufgegeben wurden. Hier liegt, provi-
sorisch mit Gerdll zugeschiittet, der Gang der Geister.
Nach einem erfolglosen Aufstand vor 13 Jahren verbar-
rikadierten sich einige iiberlebende Gefangene in einem
der alten Verbindungsstollen. Als sie erkennen muss-
ten, dass ihre Rebellion gescheitert war und keine Hoff-
nung mehr auf Sieg oder Entkommen bestand, wahlten
die letzten sieben Aufriithrer den Tod von eigener Hand,
um nicht jgmmerlich an Hunger und Durst zu sterben
oder gar ihren Unterdriickern erneut in die Hinde zu
fallen. Thr Blut vermischte sich auf dem schwarzen Fels,
und seit jener Nacht, so erzdhlt man es sich unter den
Gefangenen, suchen ihre ruhelosen Geister den Ort ih-
res Todes heim.

Diese Ebene ist bei Tag und Nacht verlassen.

Sortierebene

In etwa 10 Schritt Tiefe liegt eine weitere von einem
Geflecht von Gidngen durchzogene Ebene. An einigen
Stellen sind die toten Stollen durch Luft- oder Kletter-
schichte mit der dariiber- oder darunterliegenden Ebe-
ne verbunden. Als vor einigen Jahren auch die Funde in
den Stollen dieser zweiten Ebenen zuriickgingen, wurde
sie ebenfalls aufgegeben. Der zentrale, am Schacht ge-
legene Teil dieses Bereichs wird nun als Sortierebene
genutzt. Hier werden die aus dem Fels geschlagenen Ge-
steinsbrocken, die aus der darunterliegenden Ebene he-
raufkommen, weiter zerkleinert und auf hdlzernen Ti-
schen einer ersten Sichtung und Sortierung unterzogen.
Gefangene: Bei Tag arbeiten hier etwa 20 erfahrene Ge-
fangene, die eine Hilfte ist mit der Zerkleinerung und
Vorsortierung des Gesteins beschiftigt, die andere Half-
te dafiir eingeteilt, Gesteinsstiicke, in denen Diamanten
enthalten sind, sowie nicht mehr bendtigten Abraum
iiber die Leitern nach oben zu schaffen.

Wichter: Uberwacht werden die Arbeiter von 5 Aufse-
hern, die auch ein Auge darauf haben, dass die Gefange-
nen keine Diamanten verschwinden lassen.

Bei Nacht ist diese Ebene verlassen.

Sockelebene - der Hexenkessel

In etwa 15 Schritt Tiefe liegt die derzeitige Sockelebe-
ne (20) des zentralen Schachts. Unter den Gefangenen
tragt diese Ebene den wenig schmeichelhaften Beina-
men Hexenkessel. Hier und in den anliegenden Stollen
werden die meisten Arbeiter eingesetzt, und jeder, der
dieses schweres Los erleiden muss, triumt davon, es ir-
gendwie auf eine der héheren Ebenen zu schaffen. Auf
dieser Ebene ist es besonders hei}, und die harte kor-
perliche Arbeit auf engstem Raum tut ihr Ubriges, um
die Ungliicklichen, die hier arbeiten miissen, nach Was-
ser lechzen zu lassen.

Gefangene: Tagsliber sind hier bis zu 100 Gefangene
eingesetzt. Etwa 20 von ihnen arbeiten direkt im zen-
tralen Bereich der Sockelebene und den gréReren
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Verbindungsgingen. Ihre Aufgabe ist es, die aus dem Fels
geschlagenen Steine in Kdrbe und Tragetiicher zu laden
und tber die Leitern bis zur Sortierebene zu schleppen
oder Wasser an die anderen Arbeiter zu verteilen. Die
Ubrigen miissen, eingeteilt in 13 Arbeitstrupps, mit kur-
zen Spitzhacken, Himmern und Meifeln in den engen
Gdngen schuften, die selten mehr als einen Schritt hoch
sind. Die einzigen Lichtquellen sind einfache Ollampen
aus gebranntem Ton. Derzeit werden 3 groRere Stollen
betrieben: Uthar, Marbo und Golgari. Diese spalten
sich wiederum in mehrere Unterginge auf. Jedem Gang
ist ein nummerierter Arbeitstrupp (Marbo 1, Marbo 2
usw.) zugeteilt, und jedem Arbeitstrupp ist eine tidgliche
Quote auferlegt, gemessen an Korben und Sdcken mit
abgebautem Gestein, die er zu erfiillen hat. Ein Aufseher
fithrt dazu eine Strichliste, auf der er die bereits abge-
lieferte Menge festhilt. Gelegentlich kommt es vor, dass
stirkere Gefangene schwichere Gefangene aus anderen
Trupps in einem unbemerkten Moment auf dem Weg
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zur Sammelstelle abfangen und ihnen den vollen Sack
abnehmen, um ihn als Ergebnis des eigenen Arbeits-
trupps abzugeben.

Wiichter: Insgesamt 15 Aufseher sorgen auf dieser Ebene
fiir Ordnung und treiben die Gefangenen mit Drohun-
gen, Peitschenhieben und Stiefeltritten zur Arbeit an. 5
von ihnen patrouillieren in den Verbindungsgingen und
kontrollieren gelegentlich auch die Stollen. Die tibrigen
halten sich nahe den Leitern zu den oberen Ebenen auf.
Zusatzlich sind hier 5 Séldner stationiert, die eventuelle
Unruhen oder Streitigkeiten unter den Gefangenen ohne
Zdgern mit harter Hand ersticken. Die Aufseher und S6ld-
ner achten darauf, sich stets am Rand des Kessels zu hal-
ten, wo sie nicht von den Gesteinsbrocken und Abfillen
getroffen werden konnen, die gelegentlich von der Sor-
tierebene herabfallen. Die Arbeiter haben diese Moglich-
keit nicht, sodass es immer wieder zu Unfillen und mit-
unter sogar zu tddlichen Verletzungen kommt.

Bei Nacht ist diese Ebene verlassen.

Routinen und Disziplin

Die Abldufe in Santobal sind stark von immer gleichen
Routinen geprigt. Sie dienen, gemeinsam mit strengen
Strafen bei RegelverstéRen, dem Zweck, die Gefangenen
gefligig zu halten und ein organisiertes Aufbegehren zu
verhindern. Dies hat zur Folge, dass sich die unterdriickte
Wut und die angestauten Spannungen meist in Situatio-
nen entladen, in denen die Gefangenen auler Sichtweite
der Aufseher sind - etwa wihrend der Nacht oder in un-
beobachteten Augenblicken bei der Arbeit in der Mine.

Die tédgliche Routine

Vor Sonnenaufgang: Die Gefangenen werden geweckt
und gezdhlt. Sind Arbeiter wihrend der Nacht verstor-
ben, so werden diese aus dem Hauptbuch gestrichen
und die Leichen durch das Boronsloch in die Tiefe ge-
stiirzt. Danach werden die Gefangenen von den Aufse-
hern zum Morgenappell getrieben.

Bei Sonnenaufgang: Alle Arbeiter miissen auf dem frei-
en Platz vor der Kommandantur antreten und werden
dort von der Intendantin und dem obersten Aufseher
inspiziert. Ohne erkennbares Muster werden regelma-
Rig einige Gefangenen fiir Verfehlungen beim Appell
bestraft. Als Vorwand dienen beispielsweise Unsau-
berkeit (trifft auf praktisch alle Gefangenen zu), man-
gelhafte Haltung (geht mit wachsender Entkriftung
einher) oder aufriihrerisches Gerede (dafiir geniigt be-
reits ein gefliistertes Wort). An manchen Tagen ist auch
schon ein ,,unverschamter Blick“ ausreichend. Abgeur-
teilt werden auRerdem alle RegelverstoRe, die am Vor-
tag von den Aufsehern bemerkt und gemeldet wurden.
Die begangenen Straftaten werden 6ffentlich verkiindet
und die Strafen - zur Steigerung der allgemeinen Moral
- unverziiglich vollstreckt.

Je nach Stimmung der Intendantin werden die Gefan-
genen im Anschluss noch mit einer Morgenansprache

inspiriert, in der sie iiber die neuesten Triumphe des
al’anfanischen Imperiums informiert und zu fleiiger
Arbeit auffordert. Erst danach erhalten sie eine Schopf-
kelle Shatakknollenbrei und eine Ration Wasser. Die fiir
die Verpflegung vorgesehene Zeit ist sehr knapp bemes-
sen, sodass die Gefangenen kaum genug Zeit haben, ihr
Essen hastig hinunterzuschlingen, ehe sie in die Mine
hinabgescheucht werden.

Das Protokoll sieht eigentlich vor, dass der Morgenap-
pell von der Intendantin abgenommen wird. Allerdings
ist Fiorella keine Freundin eines friihen Tagesbeginns
und befindet sich um diese Zeit mitunter noch im Bett.
An Tagen, an denen sie nicht personlich erscheint, was
etwa zwei- bis dreimal pro Woche vorkommt, wird sie
von Yorge, dem obersten Aufseher, vertreten.

Von Sonnenaufgang bis Sonnenuntergang: Angetrie-
ben von den Aufsehern beeilen sich die Gefangenen, zu
den ihnen zugewiesenen Arbeiten zu kommen. Durch
das dichte Gedringe auf den wenigen Leitern und Ram-
pen kommt es beinahe téglich bereits hier zu den ersten
Unfillen, bis alle ihr Ziel erreicht haben.

Die Gefangenen miissen bis zum Erténen des Mittags-
gongs ohne Erholungspause arbeiten. Nur etwa einmal
pro Stunde kommt ein Wassertréger voriiber, damit sie
ihren dringendsten Durst l6schen kénnen.

Gegen Mittag gehen die Wassertriger mit frischgefiill-
ten Eimern durch die Mine, damit die Gefangenen aus-
giebiger trinken kénnen. Dann ruhen fiir eine kurze Zeit
alle Arbeiten. Zu diesem Zeitpunkt wechseln auch die
Aufseher oder rotieren ihre Zustindigkeit, sodass ein-
zelne Bereiche mitunter fiir einige Minuten unbeauf-
sichtigt sind. Die Gefangenen nutzen diesen Zeitpunkt
gerne, um sich unbeobachtet dem eigentlich verbote-
nen Tauschhandel zu widmen - und um offene Rech-
nungen zu begleichen.




Nach der Mittagspause geht die Arbeit weiter, bis ein Gong
den Sonnenuntergang ankiindigt. Gefangene, die in den
Stollen auf der untersten Ebene eingesetzt sind, bekommen
das Licht der Sonne oft den ganzen Tag iiber nicht zu sehen.
Kurz nach Sonnenuntergang: Die erschopften Gefan-
genen werden zuriick in die alte Mine getrieben. Nach
der abendlichen Zdhlung erhalten sie dort eine letzte
Wasserration und eine karge Abendmahlzeit, meist kurz
gebackenes Brot aus Reis und gestampften Bananen. Die
allermeisten sind dann am Ende ihrer Krifte und star-
ren nur noch apathisch an die dunklen Felswinde oder
fallen sofort in einen tiefen Erschopfungsschlaf.

Weitere Routinen

Zusitzlich zu den téglichen Routineabldufen gibt es einige
weitere Ereignisse, die in verldsslicher RegelmaRigkeit ein-
treten. Fiir die Helden kann das Wissen um diese Abldufe
bei der Planung von Aufstand und Flucht hilfreich sein.
Nachschub: In der Regel einmal pro Woche trifft eine von
zehn S6ldnern begleitete Nachschubkarawane aus Sa-
phirna ein. Uber diese wird die Mine mit neuem Gruben-
werkzeug, Lampend] und benétigtem Baumaterial (vor
allem Holz) sowie frischen Nahrungsvorriten versorgt.
Auf diesem Wege erreichen auch die schriftlichen Befeh-
le des Gouverneurs, Briefe aus Al’Anfa und die regelmai-
Rigen Soldzahlungen fiir die Wachen die Mine. Auf dem
Ruickweg nimmt die Karawane die bereits gereinigten
und in den Biichern der Mine verzeichneten Diamanten
in einer verschlossenen Eisentruhe mit. Aus Sicherheits-
griinden gibt es zu dieser Truhe nur zwei Schliissel: Einen
besitzt die Intendantin, den anderen der Gouverneur.
Patrouille des Umlands: Alle drei Tage brechen zehn der
in Santobal stationierten Séldner zu einer eintédgigen Pat-
rouille auf, offiziell um die ndhere Umgebung der Mine zu
durchkdmmen und nach Spuren mdglicher Spdhtrupps
der Utulus Ausschau zu halten. Die Patrouillengénge wer-
den von den Soldnern jedoch vor allem genutzt, um mit
ihren Armbriisten Affen und wilde Selemferkel zu jagen,
die den eintSnigen Speiseplan in der Mine aufbessern -
tiir die Wéchter, nicht fiir die Gefangenen.
Durchsuchung: Alle drei bis vier Tage befiehlt Yorge
den Aufsehern eine griindliche Durchsuchung einzelner
Arbeiter, gelegentlich sogar aller Gefangener. Gemal den
Regeln in der Mine ist den Gefangenen zwar der Besitz
von personlichen Gegenstidnden gestattet, in der Praxis
wandern jedoch alle Gegenstidnde, die einen Wert oder
Nutzen besitzen, sehr schnell in die Hiande der Aufseher.
Den Gefangenen verboten sind dagegen das Horten von
Nahrungsmitteln sowie der heimliche Besitz von Gegen-
stdnden, die sich als Waffen oder Werkzeuge verwenden
lassen. Wer mit einem solchen Gegenstand erwischt wird,
muss mit einer strengen Strafe rechnen. Noch hérter
trifft es allerdings jene, bei denen man einen heimlich aus
dem Stollen geschmuggelten Diamanten findet.

Disziplin und Bestrafungen
Da in Santobal eine groRe Zahl an potentiell aufséssigen
und gewaltbereiten Gefangenen eingesperrt ist, sind die
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Wichter um eine strenge Disziplin bemiiht. Selbst klei-
nere Vergehen werden gnadenlos bestraft. Gleichzeitig
gehen die Aufseher und insbesondere die Intendantin
bei der Verteilung von Strafen mit einer gewissen Lau-
nenhaftigkeit und Willkiir vor, was zur Folge hat, dass
auch Gefangene, die versuchen, sich den Bedingungen
vor Ort anzupassen und nicht aufzufallen, sich nie allzu
sicher fiihlen kénnen.

Die im Folgenden aufgelisteten StrafmaRnahmen wer-
den entsprechend der Schwere des Vergehens in auf-
steigender Reihenfolge vergeben. Beliebt sind dabei
auch Kollektivstrafen. Ebenso kommt es vor, dass als
rebellisch oder als notorische Unruhestifter geltende
Gefangene bereits bei kleinen Regeliibertretungen be-
sonders streng bestraft werden, wihrend Giinstlinge
der Intendantin und der Aufseher mit einer unverhalt-
nismiRig milden Strafe davonkommen.

Degradierung (als Warnschuss oder ergidnzend zu einer
der folgenden Strafen): Dem Gefangenen wird eine un-
beliebtere Arbeit zugeteilt, damit geht meist die Verle-
gung auf eine tiefere Ebene der Mine einher.

Halbe Ration (bei kleineren Vergehen): Der Delinquent
oder sogar sein ganzer Arbeitstrupp erhalten am Abend
kein Essen.

Keine Rationen (vor allem bei verstockten, aufsissi-
gen Gefangenen): Der Delinquent erhilt weder morgens
noch abends Essen.

Auspeitschung (bei ernsthaften Regelverst6Ren): Der De-
linquent wird beim Morgenappell 6ffentlich ausgepeitscht.
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Hinrichtung (nur bei Angriff auf einen Aufseher): Ge-
fangene, die es wagen, die Hand gegen einen Aufseher
zu erheben, werden beim Morgenappell in Anwesenheit
aller Bewohner von Santobal durch Erhingen hinge-
richtet. In besonders drastischen Fillen, etwa wenn ein
Gefangener einen Aufseher getétet hat, wird er zu den
ausgehungerten Bluthunden in den Kéfig gestoRen und
von diesen zerfleischt.

Arbeit in Ketten
In der Mine stehen ausreichend eiserne Fesseln zur
Verfligung, um alle Gefangenen in Eisen zu schlagen.
Allerdings werden die Gefangenen von diesen bei der
Arbeit in den engen Gédngen und beim Klettern auf den
schmalen Leitern eingeschrénkt. Hinzu kommt, dass die
Aufseher die Miihe scheuen, den Gefangenen an jedem
Morgen die Ketten anzulegen und sie ihnen dann am
Abend wieder abzunehmen. Tragen diese die Ketten je-
doch dauerhaft, scheuern sie ihnen binnen kurzer Zeit
die Gelenke auf, wodurch sie anfilliger fiir Wundkrank-
heiten und in ihrer Arbeitskraft eingeschrinkt werden.
Die meisten Gefangenen, die den Arbeits- und Lebens-
bedingungen in Santobal schon ldngere Zeit ausgesetzt
sind, sind ohnehin nicht in der kérperlichen Verfas-
sung, um eine ldngere Flucht zu FuR durchzustehen.
Die Intendantin hat deshalb verfiigt, dass nur frisch ein-
getroffene, kriftige Gefangene, deren Gemiit man noch
nicht einschitzen kann, und solche, die als rebellisch
gelten, in Ketten gehalten werden.
Magiebegabte Helden haben besonders unter den Ket-
ten zu leiden, da sie durch den Bann des Eisens betroffen
sind. Das Wirken von Zaubern ist um einen Punkt er-
schwert; tragen sie die Ketten den ganzen Tag tiber, ent-
fallt auRerdem die nichtliche AsP-Regeneration (siehe
Regelwerk Seite 256).

Es gab in letzter Zeit einiges an Unruhe unter den

Gefangenen. Als Kollektivstrafe wurde verhingt,
dass alle Arbeiter fiir eine Woche Ketten tragen miissen.
@ Sofern die Helden sich nicht verdéchtig verhalten,

verzichten die Wachen bereits nach wenigen Ta-
gen aus Bequemlichkeit darauf, ihnen Ketten anzulegen.

Die Capataz

Fiir jeden Arbeitstrupp, dem eine bestimmte Aufgabe
zugewiesen wird, etwa das Graben in einem bestimm-
ten Gang oder die Zubereitung der Mahlzeiten in der
Kiiche, wird eine Art Vorarbeiter eingesetzt, der als Ca-
pataz bezeichnet wird. In der Regel handelt es sich um
einen ilteren, erfahreneren Gefangenen, der entweder
bei dauerhaften Aufgaben unmittelbar von Yorge oder
bei kurzfristig zusammengestellten Arbeitstrupps nach
Bedarf von den Aufsehern ernannt wird.

Ein Capataz ist fiir eine Gruppe von drei bis zehn Arbei-
tern verantwortlich. Solange der Trupp seine Aufgaben
erkennbar zuverléssig erfiillt, lassen die Aufseher dem
Capataz weitgehend freie Hand bei der Entscheidung,
wie er seine Leute einteilt und zu schneller Arbeit an-
treibt. Die Aufgabe eines Capataz ist ein zweischneidiges

Schwert. Einerseits werden sie oft von den Aufsehern
bevorzugt, haben besseren Zugang zu Wasser und Ver-
pflegung und bleiben meist von den hirtesten und ge-
fahrlichsten Arbeiten verschont. Andererseits sind sie
unter ihren Mitgefangenen hidufig nicht gut gelitten
und miissen oft als Erste dafiir geradestehen, wenn ihre
Gruppe ihr Arbeitssoll nicht zur Zufriedenheit der Auf-
seher erbracht hat oder auf andere Weise Schwierigkei-
ten verursacht.

Die Wortfiithrer der einzelnen organisierten Gruppen
haben fast ausnahmslos einen Posten als Capataz inne,
etwa als Vorarbeiter in einem Stollen oder bei der be-
gehrten Arbeit auf der Reinigungsebene. Sie nutzen ihre
Moglichkeiten, um ihre eigenen Leute zu bevorzugen,
teilweise jedoch auch, um den Angehdérigen der anderen
Gruppen direkt oder indirekt zu schaden.

Spitzel und Denunzianten

Soweit moglich, greifen die Aufseher auch auf Infor-
manten aus den Reihen der Gefangenen zuriick. In
jeder der vier groRen Gefangengruppen gibt es min-
destens einen Spitzel, der regelmiRig Informationen
weitergibt. Diese berichten in der Regel an unter-
schiedliche Wichter oder Yorge selbst und wissen je-
weils nichts voneinander. Sie erfiillen damit einen
zweifachen Nutzen: Zum einen sind die Aufseher dank
ihrer Berichte gut im Bilde darlber, was bei den Ge-
fangenen vor sich geht. Zum anderen herrscht, da das
grundsitzliche Vorhandensein von Spitzeln bekannt
ist, ein permanentes Klima des Misstrauens zwischen
den Gefangenen. Wechselseitige Verddchtigungen
sind an der Tagesordnung, sodass die Aufseher nicht
befilirchten miissen, dass sich die Arbeiter gemeinsam
organisieren und vereint gegen ihre Kerkermeister
aufbegehren. Die meisten Informanten nutzen ihr Wis-
sen, um sich persdnliche Vorteile zu erkaufen. Gelockt
werden sie, neben dem Erhalt von Belohnungen wie
Kautabak oder Rum, vor allem von der Zuteilung einer
leichten Arbeit oder die angebliche Aussicht auf eine
Begnadigung in der Zukunft.

Besonders energisch gehen die Aufseher gegen das Un-
terschlagen von Diamanten vor, das mit 6ffentlichem
Auspeitschen bestraft wird. Um fiir die Gefangenen den
Anreiz zu erhdhen, einen solchen Tater auch innerhalb
des eigenen Arbeitstrupps zu verraten, werden in die-
sen Féllen keine Kollektivstrafen angewendet. Die In-
tendantin hat sogar die Bestimmung erlassen, dass das
Ausliefern eines Mitgefangenen in diesem Fall mit Ar-
beitserleichterungen, etwa der Verlegung auf eine ho-
here Ebene, belohnt wird. Mitunter inszenieren Gefan-
gene auch die Unterschlagung eines Diamanten durch
das Mitglied einer anderen Gruppe, um diesem gezielt
zu schaden oder um eine Mdglichkeit zu erhalten, selbst
zu einer angenehmeren Arbeit, beispielsweise in die Kii-
che, versetzt zu werden.




Die Wachter

In Santobal kommt auf je zwei Gefangene ein Aufseher
oder Soldner. Die Griinde fiir die hohe Zahl an Wich-
tern liegen in der grofen Bedeutung, die die Mine fiir
das Imperium besitzt, und in der stetigen Bedrohung
durch die Utulustdmme der Insel. Noch wichtiger ist
aber, dass sich unter den Gefangenen, die in Santobal
schuften miissen, viele potentiell gefdhrliche Storen-
friede befinden. Dies betrifft insbesondere die Grup-
pe der Kriegsgefangenen und der Piraten. Zwischen
den beiden Wichtergruppen herrscht traditionell
eine leichte Rivalitit. Die Aufseher sind der Meinung,
dass sie die hdrtere Arbeit leisten miissen, wahrend
die S6ldner die meiste Zeit tiber ein leichtes Leben
genieflen und dafiir auch noch besser bezahlt wer-
den. Die S6ldner dagegen halten sich selbst fiir echte
Soldaten, wiahrend sie in den Aufsehern nur bessere
Plantagenwdrter sehen.

Aufseher

Mehr noch als viele der Gefangenen entstammen die
35 Aufseher dem Bodensatz der al’anfanischen Ge-
sellschaft. Die meisten sind hier, weil sie keine bes-
sere Anstellung erlangen konnten oder als ehemali-
ge Seesoldaten oder Gardisten strafversetzt wurden.
Dementsprechend sind viele von ihnen abgestumpft,
miirrisch und bestechlich. Die Aufseher unterste-
hen Yorge Oldenport, der es versteht, den wenig

Aufseher
MU 12KL11IN 12CH 11
FF 11 GE 13 KO 13 KK 14
.~ LeP 32 AsP - KaP - INI 11+1W6
'SK1ZK2AW6GS 6
. Waffenlos: AT 12 PA 7 TP 1W6 RW kurz
| Kurzschwert: AT 11 PA 7 TP 1W6+2 RW mittel
| Peitsche: AT 12 PA - TP 1W6 RW lang
' RS/BE: 3/1 (Lederriistung)
| Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Kurzschwert,
Peitsche)
“Vorteile/Nachteile: oft Schlechte Eigenschaft (Gold-

Kraftakt 6, Selbstbeherrschung 6, Sinnesschirfe 8,
Verbergen 4, Willenskraft 4
. Kampfverhalten: Die Aufseher stiirzen sich bevorzugt
. zu mehreren auf einen einzelnen Gefangenen, um
rJ- diesem keinen Fluchtweg zu | dihnd it
2 g zu lassen und ihn dann mi
| vereinten Kriften niederzupriigeln. Auf ein koordi-
niertes Vorgehen einer gréeren Gruppe von Gefan-
' genen sind sie nicht vorbereitet.
- Flucht: individuell; meist bei Verlust von 50 % der LeP
] Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder
- weniger

]

gier oder Jdhzorn)
Talente: Einschiichtern 6, Korperbeherrschung 4, f
{
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disziplinierten Haufen mit harter Hand unter Kont-
rolle zu halten. Er ist unter seinen Leuten zwar nicht
sonderlich beliebt, wird aber fiir sein konsequentes
Durchgreifen und seine Bereitschaft, im Ernstfall
selbst in der ersten Reihe zu stehen, respektiert.

Die geschwitzige L& Joseda (Mitte 40, o-beinig, Biirs-
tenschnitt, pragmatisch) ist eine der dienstiltesten
Aufseherinnen in Santobal und eine der wenigen, die
sich noch an den groRen Gefangenenaufstand vor 13
Jahren erinnern kann. Sie fithrt die Aufsicht iiber die
Arbeiten auf der Reinigungsebene und den Aufzug.
Wegen ihrer Kenntnisse der Mechanik ist sie auch
fiir die Wartung und Reparatur der Hornissen auf den
Wachtiirmen zustindig.

Unter den Gefangenen besonders verhasst ist & Firu-
nando (Mitte 20, hager, trinende Augen, sadistisch),
dem unldngst die Aufsicht tiber die Sortierebene
iibertragen wurde. Nachdem er beim Diebstahl an
einem Kameraden in der Garnison von Saphirna er-
wischt wurde, ist er nur knapp dem Schicksal ent-
gangen, selbst als Gefangener in der Mine zu lan-
den. Ungeachtet dessen zeigt er keinerlei Mitleid
mit den Arbeitern und liebt es, seine Macht unter
Beweis zu stellen, indem er sie demiitigt und auch
wegen Kleinigkeiten die Peitsche oder seine Stiefel
schmecken ldsst.

T T T R P A R T T T T e
Peitschen |
Ublicherweise werden Peitschen dazu einge-
setzt, um ein Zug- oder Reittier anzutreiben.
Doch auch Sklavenhalter benutzen Peitschen,
um Sklaven einzuschiichtern und Verfehlungen ¢
zu bestrafen. Peitschen eignen sich zudem auch,
um einen Gegner von den Beinen zu holen oder
die Waffe um einen Ast zu schlingen und als Seil
zu benutzen.

' Besonderheiten: Da sie wegen den nur schwer
kontrollierbaren Bewegungen kaum abzuweh-
ren sind, ist die Parade gegen Peitschen um 2 er-
schwert. Schilde kénnen dariiber hinaus gegen
i Peitschen nur ihren einfachen Bonus auf die Ver-
teidigung nutzen. Angriffe mit Peitschen gelten
bereits ab einem Ergebnis von 19 als Patzer. Mit
Peitschen ist keine Parade moglich.
Leiteigenschaft: Fingerfertigkeit
Steigerungsfaktor: B
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Kampfsonderfertigkeiten fiir Peitschen

Folgende Kampfsonderfertigkeiten aus dem Re-
gelwerk ab Seite 246 kénnen mit der Kampftech-
nik Peitschen genutzt werden: Aufmerksamkeit,
Belastungsgewdhnung 1+11, Berittener Kampf,
Entwaffnen, Feindgespiir, Finte I-11I, Kampfrefle-
xe I-11I, Schnellziehen, Verbessertes Ausweichen

I-1II, Zu Fall bringen.
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"SK1ZK2AW 7GS 7

. Sibel: AT 14 PA 8 TP 1W6+3 RW mittel
Leichte Armbrust: FK 12 LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80

‘RS/BE: 3/1 (Lederriistung) ]
- Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Belastungsge-

Kampfverhalten: Die S6ldner versuchen zuerst, Geg-

S6ldner
Zusitzlich zu den Aufsehern ist in Santobal eine Garnison
von 50 S6ldnern vom Schwarzen Bund des Kor stationiert.
Seit dem Tod der alten Capitanya ist Fiorellas Leibwéchter
Luiz Befehlshaber der Kdmpfer. Wahrend die Aufseher vor
allem im Inneren der Mine eingesetzt werden, ist die Auf-
gabe der Séldner der Schutz vor Uberfillen der Menschen-
fresser. Gleichzeitig dienen sie aber auch zur Abschre-
ckung, um Unruhen unter den Gefangenen zu verhindern
und um einen Aufstand im Notfall rasch niederzuschlagen.
Wihrend die Aufseher dauerhaft in der Mine stationiert
sind, werden die Soldner alle sechs Monate durch Entsatz
aus Saphirna abgeldst. Wihrend des normalen Arbeits-
betriebs in der Mine werden sie vor allem oberirdisch zur
Bewachung des Tors, der Tiirme und fiir Patrouillen im
Umland eingesetzt. Jeweils fiinf von ihnen stehen auf der
Reinigungsebene und in der untersten Ebene bereit, um im
Falle von Unruhen rasch eingreifen zu kénnen. Die S6ldner
sind mit Armbriisten bewaffnet, mit denen sie rebellische
Gefangene bei Bedarf aus sicherer Distanz bedrohen und
beschieRen kdnnen. Zusdtzlich fithren sie eine Nahkampf-
waffe, meist einen Sklaventod, gelegentlich auch Sibel
oder Rabenschnabel, bei sich.

Der altgediente Veteran L Thuan (Ende 40, muskulds, ver-
narbte Arme, verbittert) hatte eigentlich damit gerechnet,
nach dem Tod der Capitanya deren Nachfolger zu werden.

Soldner
MU 14 KL 11IN 13 CH 11
FF 10 GE 14 KO 13 KK 14
LeP 35 AsP - KaP - INI 13+1W6

Waffenlos: AT 14 PA 8 TP 1W6
RW kurz
Rabenschnabel: AT 14 PA 7 TP 1W6+4 RW mittel

Sklaventod: AT 14 PA 8 TP 1W6+4 RW mittel

wohnung I, Finte I (Waffenlos, Rabenschnabel, Sébel,
Sklaventod), Wuchtschlag I (Waffenlos, Rabenschna-
bel, Sibel, Sklaventod)

~ Vorteile/Nachteile: oft Schlechte Eigenschaft (Gold-

gier oder Jdhzorn)

" Talente: Einschiichtern 8, Koérperbeherrschung 7,

Kraftakt 7, Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 10,
Verbergen 6, Willenskraft 5

ner mit der Armbrust zur Aufgabe zu bewegen. Ha-
ben Drohungen keinen Erfolg, so schieRen sie zu-
nichst und kimpfen dann mit ihrer Nahkampfwaffe
weiter. Dabei setzen sie Finten und Wuchtschlige
ein. Sie sind eine eingespielte Truppe und versu-
chen, gemeinsam gegen einen Gegner zu kidmpfen,
wenn sich die Gelegenheit bietet.

Flucht: individuell; meist bei Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 27 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger

4 2 %)
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Dass die Intendantin stattdessen Luiz zum neuen Capitan
der Garnison gemacht hat, nimmt er ihr persénlich tibel,
ist aber zu vorsichtig, um dies offen zu zeigen.

Die junge L Gerlitta (Anfang 20, geflochtener Haarzopf,
laute Stimme, iibermotiviert) brennt darauf, sich im
Kampf gegen die Menschenfresser oder notfalls auch
gegen aufriihrerische Gefangene zu beweisen. Sie hilt
ihre Ausriistung stets makellos gepflegt und nimmt ihre
Pflichten sehr ernst. Hinter ihrem Riicken wird sie von
ihren Kameraden wegen ihrer Naivitét verspottet, wah-
rend die Gefangenen ihr lieber aus dem Weg gehen.

Die Bluthunde

Zusdtzlich zu den Aufsehern und Séldner beherbergt
Santobal auch vierbeinige Wichter. Die sechs Blut-
hunde Dirial, Ghynna, Nareb, Phranya, Rezzan und Wal-
kir sind blutriinstige Bestien mit messerscharfen Fin-
gen. Sie werden von vielen Gefangenen mehr

i

Zornbrechter Bluthund
GroRe: 0,85 bis 1,00 Schritt (ohne q
Schwanz); 1,00 bis 1,20 Schritt
(mit Schwanz); 0,60 bis 0,65 Schritt .
Schulterhche Nt
" Gewicht: 50 bis 60 Stein =
' MU 17KL 10 (t) IN 12 CH 12
- FF 11 GE 13 KO 12KK 16
" LeP 22 AsP - KaP - INI 15+1W6
"VW6SK1ZK1GS 11
Biss: AT 14 TP 1W6+3 RW kurz
| Anspringen: AT 13 TP 1W6 RW kurz
"RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch)
Sonderfertigkeiten: Anspringen (Anspringen), Ver-
beiRen (Biss)
. Talente: Einschiichtern 9, Klettern 1, Kdrperbeherr-
schung 7, Kraftakt 8, Schwimmen 5, Selbstbeherr-
schung 8, Sinnesschirfe 7, Verbergen 3, Willenskraft 5
. GroRenkategorie: mittel
' Typus: Tier, nicht humanoid
. Beute: 8 Rationen Fleisch, Fell (5 Heller)
Kampfverhalten: Zornbrechter Bluthunde verteidi-
gen auf Befehl ein Gebiet oder jagen und téten ein
vom Rudelfithrer bestimmtes Ziel. Von sich aus grei-
_fensie an, wenn sie deutlich provoziert werden.
Flucht: Verlust von 75 % der LeP
Schmerz +1bei: 16 LeP, 12 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
Tierkunde (domestizierte Tiere):
% QS 1: Zornbrechter Bluthunde sind furchterre-
gende Gegner.
€ QS 2: Zornbrechter Bluthunde werden auf-
grund ihrer hohen Kérperkraft manchmal als
Zugtiere eingesetzt.
€ QS 3+ Zornbrechter Bluthunde besitzen ei-
nen hervorragenden Geruchsinn und kdnnen
selbst im Dschungel Fliichtende aufspiiren.
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gefiirchtet als die Aufseher, weshalb die Intendantin sie
gerne fiir Machtdemonstrationen, in seltenen Féllen
auch zur Bestrafung, einsetzt.

Versorgt werden die Tiere von & Ramiro (Ende 50,
schiitteres Haar, hinkt, eigenbrétlerisch; Tierkunde 13
(14/14/12), Willenskraft 8 (14/14/12) SK 2), dem seine
Hunde wichtiger sind als jeder Mensch.

§ Intendantin Fiorella Paligan
Kurzcharakteristik: *1006 BF, kunstvoll frisierte
schwarze Haare, eng stehende griine Augen, selbstbe-
wusste Haltung, ehrgeizig; kompetente Verwalterin, er-
fahrene Gesteinskundige

Funktion: die launenhafte, aber zielstrebige und fach-
kundige Herrin iiber die Mine; durch ihre Position fiir
die Helden lange Zeit unerreichbar und dennoch eine
Antagonistin, mit der sie stets rechnen miissen
Hintergrund: Fiorella ist eine ehrgeizige Fana, der es
gelungen ist, in das Grandenhaus Paligan einzuheira-
ten. Sie hat ihr Amt erst vor kurzem erlangt, nachdem
ihr Vorgédnger - dessen Stellvertreterin sie war - we-
gen der Unterschlagung von Diamanten verurteilt und
hingerichtet worden war. Im Gegensatz zu vielen ihrer
Vorginger, die den Posten des Intendanten allein durch
politische Winkelziige und personliche Beziehungen
erlangt haben, ist Fiorella tatsdchlich verhdltnisma-
Rig kompetent. Sie hat fiir einige Zeit die Naturkund-
liche Fakultdt der al’anfanischen Universitdt besucht
und ist unter allen Menschen in Santobal diejenige, die
das meiste Wissen iiber Gesteinskunde und Diamanten
besitzt. Auch was den Bergbau im Allgemei-

nen angeht, ist sie einigermafen kompe-
tent, zeigt ihr Wissen aber nur, wenn sie
einen unmittelbaren Vorteil davon hat.
Ansonsten Uberlédsst sie es bereitwillig
Nostromo, Yorge und Luiz, viele der all-
tiglichen Entscheidungen zu treffen. Fio-
rella steht in stetiger Rivalitdt mit Gho-
rio Kugres, der ihren Ehrgeiz firchtet.
Seitdem sie ihn einmal bei einer Ent-
scheidung tibergangen und ihre guten
Kontakte genutzt hat, um sich direkt
an die Verantwortlichen in Al’Anfa
zu wenden, versucht der Gouver-
neur, ihr dies heimzuzahlen und
ihre Position zu schwéchen.
Darstellung: Du vertraust auf die
Wirkung von Zuckerbrot und Peit-
sche. Wie du dich gibst, hingt des-
halb stark von der jeweiligen Situa-
tion, aber auch von deiner Stimmung
ab. Gerne trittst du den Gefangenen als
gestrenge, aber doch verstdndnisvolle
Mutter gegeniiber, die zu ihren stor-
rischen Kindern spricht. Doch wenn
es geboten ist, Hirte zu zeigen, ord-
nest du mit eisiger Stimme und
ohne ein Zeichen von Mitleid die

Fiorella Paligan
MU 14 KL 14 IN 12 CH 14

FF 11 GE 13 KO 10 KK 10

| LeP 25 AsP - KaP - INI 14+1W6
| SK2ZK 1AW 7GS 8

- Waffenlos: AT 10PA5 TP 1W6
" RW kurz

" Rapier: AT 14 PA 7 TP 1W6+3 RW mittel
' Leichte Armbrust: FK 16 LZ 8 TP 1W6+6

RW 10/50/80
- RS/BE: 0/0
'~ Sonderfertigkeiten: Dokumentfélscher
~Vorteile/Nachteile: Soziale Anpassungsfahigkeit,

Vertrauenerweckend, Zeitgefiihl / Schlechte Eigen-
schaft (Goldgier), Vorurteile gegen Zauberkundige
Talente: Einschiichtern 11, Geographie 11, Kriegs-

kunst 4, Handel 8, Malen & Zeichnen 10, Menschen-
kenntnis 12, Orientierung 9, Rechnen 13, Selbstbe-
herrschung 7, Sinnesschirfe 9, Steinbearbeitung 12,
Uberreden 12, Willenskraft 12
. Kampfverhalten: Fiorella kimpft nur, wenn sie in die
' Ecke gedringt wird. Ansonsten verlisst sie sich auf
ihre Untergebenen.
Flucht: bei der ersten Gelegenheit .
. Schmerz +1 bei: 19 LeP, 13 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger

e ) e

|

Bestrafung eines Gefangenen an. Halte dich dabei stets
gerade und sieh deinem Gegeniiber fest in die Augen.
Schicksal: Fiorella wird alles daransetzen, ihre Haut zu
retten, und dafiir notfalls auch das Leben ihrer Leute
opfern. Wenn die Helden es nicht gezielt darauf anle-
gen, sie zu téten, iiberlebt sie die Ereignisse in Santo-
bal, muss sich aber wegen der Folgen vor Oderin du
Metuant persdnlich verantworten.
Besonderheiten: Fiorella besitzt einen verzauber-
ten Ring, der beim Drehen des
Schmucksteins den Zauber
HORRIPHOBUS auf ein aus-
gewdhltes Ziel in 8 Schritt
Entfernung auslést (Zauber-
speicher, 3 Ladungen, 16 FP).
In ihrem Domizil lassen sich eini-
ge Hinweise finden, die sie belas-
ten und ihre Position schwichen
kénnen (siehe Seite 26f.).

»lhr habt schlimme Dinge getan,
aber Al'Anfa gewdhrt Euch die Mdg-
lichkeit, fiir Eure Taten BufSe zu leis-
ten. Wir geben Euch eine Unterkunft, wir
geben Euch Essen. Wir sorgen fiir Euren Schutz
vor den wilden Menschenfressern. Und alles,
was wir dafiir von Euch erwarten, ist, dass
Ihr fleifig und gehorsam Eure Arbeit tut.«
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1 Yorge Oldenport, oberster Aufseher
Kurzcharakteristik: 40, hochgewachsen, muskulgs,
blonde Haarmihne, schlecht verheilte Narbe entlang
der Unterlippe, brutaler Tyrann; meisterlicher Krieger,
kompetenter Aufseher

Funktion: der tyrannische Gegenspieler, den die Hel-
den aus tiefstem Herzen hassen diirfen

Hintergrund: Yorge wurde als Jurge Thorason in Olport
geboren und besuchte in seiner Jugend die Kriegerschule
in Prem. Im Streit erschlug er seine Mutter und leistete
vor Gericht einen falschen Eid, um den Verdacht von sich
abzulenken. Als spdter die Wahrheit ans Licht kam, wur-
de er von seiner Familie verstoRen und zum Friedlosen
erklart, der seine Heimat Thorwal auf Lebenszeit verlas-
sen musste. Seine Suche nach einem Neuanfang fithrte
ihn weit in den Siiden, wo er in die Dienste Al'Anfas ge-
langte. Er dnderte seinen Namen in Yorge Oldenport und
kdmpfte als Soldner, Leibwdchter und Sklavenjdger im
Sold des Imperiums. Wegen iiberméRiger Brutalitidt wur-
de er von seinem vorherigen Posten auf einer Schwarzen
Galeere nach Santobal strafversetzt. Unter Fiorella ist er
dort bis zum Oberaufseher aufgestiegen und dankt ihr
dies durch unbedingte Loyalitét. Er ist nicht iibermiRig
intelligent, besitzt aber eine gewisse Bauernschldue und
einen untriiglichen Instinkt fiir Gefangene, die Schwie-
rigkeiten bedeuten. Im Umgang mit den Gefangenen
neigt er zu unnétiger Rohheit, empfindet aber kein Ver-
gniigen dabei, Menschen zu quilen.

Darstellung: Gib dich selbstsicher und zeige keine
Schwiche oder Zweifel. Sprich mit lauter, befehlsge-
wohnter Stimme. Gefangene diirfen nicht ungefragt
zu dir sprechen, sie miissen warten, bis du bereit
bist, sie anzuhéren. Unterbrich deine Gespréichs-
partner riicksichtslos, wenn das, was sie sagen,
dich nicht interessiert. Verteile Drohungen ge-
nauso groRzligig wie Bestrafungen und Hiebe 4
mit Faust und Peitsche. z
Schicksal: Yorge wird sich einem
Aufstand in der Mine entschlos-
sen entgegenstellen und ver-
mutlich dabei den Tod finden.
Besonderheiten: Yorges
wertvollster Besitz ist das
verzierte Langschwert Ska-
dimader, eine Waffe von
herausragender Qualitit,
das einzige Erinnerungs-
stiick, das ihm aus seiner
Vergangenheit geblie-
ben ist.

»Der Gang ist nicht sicher?
Du scheifst dir ins Hemd, weil
da ein paar Steinchen von der De-
cke rieseln?! Zuriick an die Arbeit,
oder du wirst dir gleich noch wiin-
schen, der Fels wire herabgestiirzt
und hitte dich begrabenl«

-

ASE):

Yorge Oldenport

MU 14 KL 10IN 12 CH 11

FF 12 GE 13 KO 15 KK 15

_LeP 36 AsP - KaP - INI 13+1W6

' SK1ZK3AW7GS7

3 Waffenlos: AT 16 PA 9 TP 1W6+1

" RWkurz

| Peitsche: AT 15 PA - TP IW6 RW lang

" Langschwert: AT 16 PA 9 TP 1W6+5 RW mittel

| RS/BE: 3/1 (Lederriistung)

Sonderfertigkeiten: Anpeitscher®®, Aufmerksam-
keit, Belastungsgewohnung I, Finte 1 (Waffenlos, 1
Peitsche, Langschwert), Prem-Stil**°**, Wuchtschlag
I+11 (Waffenlos, Langschwert)

Vorteile/Nachteile: Verbesserte Regeneration (Le-
bensenergie) 1, Ziher Hund / Personlichkeitsschwi-
che (Streitsucht), Schlechte Eigenschaft (Aberglau-
be, Jahzorn)

* Talente: Einschiichtern 14, Kdrperbeherrschung 10,

Kraftakt 14, Kriegskunst 8, Menschenkenntnis 10,

Selbstbeherrschung 9, Sinnesschirfe 9, Uberreden 7,

 Willenskraft 8

3 Kampfverhalten: Yorge sucht aktiv den Zweikampf ge-

gen schwichere und ebenbiirtige Gegner und versucht,

. sie moglichst schnell kampfunfahig zu machen. Er z6-

~ gert nicht, auch am Boden liegende Gegner, die sich

. noch rithren, mit ungebremster Wucht anzugreifen.
Flucht: Yorge ist nicht bereit im Kampf zuriickzuwei-
chen, er kimpft bis zum Tod.

Schmerz +1 bei: 27 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger
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1 Luiz, Leibwichter und Capitan

Kurzcharakteristik: 30, athletisch, ra-
sierter Schidel, zahlreiche Kampfnarben,
pflichtbewusst; meisterlicher Krieger
Funktion: der eigentlich sympathische Kerl,
der nur durch die Umstéinde auf der anderen
Seite steht und deshalb zum Gegner der Hel-
den wird
Hintergrund: Luiz stammt aus den Brabaker Ba-
racken, dem Elendsviertel Al’Anfas, und wurde
als Kind von seinen Eltern in die Sklaverei ver-
kauft. Da er schnelle Reflexe und Talent im
Umgang mit der Klinge zeigte, lieR sein Be-
sitzer ihn zum Gladiator ausbilden. Er bestritt
eine Reihe erfolgreicher Kdmpfe in der Arena
und verlieR diese schlieRlich als freier Mann.
Ohne jede Erfahrung mit der Frei-
heit und nicht gewohnt, ldn-
gerfristig zu planen oder
die Verantwortung fiir sein
Leben selbst zu tragen, lebte
er in den Tag hinein und lan-
dete bald wieder ganz unten
- dort, wo sein Leben begon-
nen hatte. Eine Moglichkeit,
seinem trostlosen Schicksal zu
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. LeP 32 AsP - KaP - INI 14+1W6
' SK2ZK2AW8GS 8

entkommen, bot sich ihm, als ein ehemaliger Arenaka-
merad ihm eine Anstellung als Leibwichter fiir Fiorella
Paligan vermittelte.

Eine weitere Aufgabe hat er erst vor einigen Wochen
erhalten, nachdem die Capitanya der Séldnergarnison
der Mine am Brabaker Schweil} gestorben war. Anstatt
beim Gouverneur in Saphirna einen Nachfolger anzu-
fordern, der dann eher Ghorio Kugres als ihr gegeniiber
loyal gewesen wire, hat Fiorella kurzerhand Luiz zum
neuen Capitan ernannt - eine Entscheidung, die vielen
der Soldner iibel aufgestoflen ist. Tatsdchlich ist Luiz
mit der neuen Aufgabe iiberfordert, da es ihm sowohl
an Erfahrung als auch an Fiihrungsqualititen fehlt.
Auch mangelt es ihm an Zeit, den neuen Posten voll aus-
zufiillen, da er weiterhin auch fiir Fiorellas personliche
Sicherheit verantwortlich ist. Fiorella ist sich seiner
Schwichen sehr wohl bewusst. In der aktuellen Situa-
tion ist ihr aber ein weniger kompetenter Befehlshaber,
der ihr bedingungslos gehorcht, lieber als einer, bei dem
sie damit rechnen muss, dass er ihr Steine in den Weg
legt oder sie bespitzelt.

Luiz
MU 14 KL 12 IN 15 CH 13
FF 13 GE 15 KO 13 KK 15

- Waffenlos: AT 16 PA 9 TP 1W6+1
RW kurz

Brabakbengel AT 15 PA 7 TP 1W6+6 RW mittel

" GroRer Sklaventod: AT 16 PA 7 TP 2W6+4 RW mittel

RS/BE: 3/1 (Lederriistung)

Sonderfertlgkelten Aufmerksamkeit, Belastungsge-
wohnung 1, Entwaffnen (Waffenlos, Brabakbengel,
GroRer Sklaventod), Feindgespiir, Finte I+II (Waf-
fenlos, Brabakbengel, GroRer Sklaventod), Kampf-
reflexe 1, Schildspalter (Brabakbengel, GroRer
Sklaventod), Schnellziehen (Brabakbengel, GroRer
Sklaventod), Wuchtschlag 1+11 (Waffenlos, Brabak-
bengel, GroRer Sklaventod)

f Vorteile/Nachteile: Beidhindig, Flink, Zdher Hund /

Nachtblind, Schlechte Eigenschaft (Autoritdtsglau-
be), Verpflichtungen II (Fiorella Paligan)

' Talente: Einschiichtern 10, Heilkunde Wunden 9,

Menschenkenntnis 3, Selbstbeherrschung 11, Sin-
nesschirfe 12, Uberreden 3, Willenskraft 6

. Kampfverhalten: Hochste Prioritit hat es fiir Luiz, Fio-

rella zu schiitzen. Er wird sich daher im Kampf stets
so positionieren, dass er sich zwischen ihr und den
Angreifern befindet. Gilt es, seine Herrin zu schiit-
zen, kdmpft er eher defensiv, weil er sie hingegen in
Sicherheit, nutzt er seine gesamte Erfahrung aus der
Arena und greift seinen Gegner mit ganzer Kraft an.

" Flucht: Wenn es gilt, Fiorella zu schiitzen oder seine

{
Korperbeherrschung 12, Kraftakt 12, Kriegskunst 4, I
Pflicht zu erfiillen, kimpft er bis zum Tod.

. Schmerz +1bei: 24 LeP, 16 LeP, 8LeP,5LeP oder weniger

Darstellung: Sprich so wenig wie méglich, du bist kein
Mann unnétiger Worte. Schreite aber ohne Zogern ein,
wenn fiir Fiorella Gefahr droht. Solange sie keinen Arger
machen, behandelst du die Gefangenen freundlich und
ohne unndtige Harte.

Schicksal: Luiz wird alles tun, um Fiorella zu schiitzen
und seine Pflicht als Befehlshaber der Séldnertruppe zu
erflillen. Er wird daher mit hoher Wahrscheinlichkeit
beim Aufstand den Tod finden.

Besonderheiten: Luiz verachtet Grausamkeit gegen
Wehrlose und toleriert diese auch nicht bei den ihm un-
terstellten S6ldnern. Er greift ein, wenn Soldner die Ge-
fangenen grundlos schikanieren, und kann so auch den
Helden oder deren Freunden zu Hilfe kommen. Stehen
sie ihm spéter im Kampf gegeniiber, kann dies fiir sie
durchaus zu einem Gewissenskonflikt fithren. Als Fol-
ge einer Kopfverletzung aus Arenatagen hat Luiz grof3e
Schwierigkeiten, im Dunkeln seine Umgebung wahrzu-
nehmen. Dies behindert ihn bei Nacht, aber auch, wenn
er sich im Inneren der Mine aufhilt. Er versucht, diese
Schwiche um jeden Preis geheim zu halten, einzig Fio-
nas Leibsklavin Neva weil} davon.

»Ja.« / »Nein.«

1 Nostromo Klippstein, Gefingnismagier
Kurzcharakteristik: 39, schlaksig, wirres Haar, unra-
siert, chaotisch; inkompetenter Magier, Medicus, Alche-
mist und Bergbauexperte
Funktion: der Hochstapler, ein unfihiger ,Experte®,
unter dessen Dilettantentum die Helden zu leiden ha-
ben, dessen Fehleinschitzungen sie aber auch ausnut-
zen kénnen
Hintergrund: Nostromo erfiillt in der Mine eine ganze
Reihe von Funktionen und Aufgaben. Dies ist umso er-
staunlicher, da er in keinem seiner angeblichen Fach-
gebiete wirklich zu gldnzen vermag. Er ist ein besten-
falls unterdurchschnittlicher Magier, ein dilettantischer
Heiler, ein unfihiger Alchimist, und sein Wissen {iber
den Bergbau hat er sich ausschlieRlich aus theoretischen
Abhandlungen zweifelhafter Qualitdt angeeignet. Nach
einem wechselhaften Lebensweg voller Misserfolge ge-
langte er durch seine Bekanntschaft mit dem vormali-
gen Intendanten an den Posten des Bergbauexperten in
Santobal. In den Biichern der Mine wird er zudem auch
als Gefangnismagier, Gefingnisheiler, alchimistischer Be-
rater, Prospektor und Gesteinsexperte gefiihrt - und be-
zieht fiir jede dieser Aufgaben ein separates Honorar, Mit
Fiorella, die ihn ihre Verachtung spiiren ldsst, verbindet
ihn ein angespanntes Verhiltnis, weshalb er sich wehmii-
tig nach den Zeiten unter ihrem Vorgénger zuriicksehnt.
Darstellung: Sprich hektisch, wechsle sprunghaft das
Thema und lasse Sdtze unvollendet. Du bist ein Experte
auf vielen Gebieten und musst dich um viele wichtige
Dinge kiimmern. Und wenn die anderen deinen Aus-
fithrungen nicht folgen kénnen oder sich dariiber wun-
dern, dass du gestern noch etwas anderes behauptet
hast, dann ist das ganz sicher nicht dein Problem.




Schicksal: Nostromo wird mit hoher Wahrscheinlich-

keit beim Aufstand in der Mine den Tod finden, womdg-
lich durch seine eigene Unfahigkeit. Sollte er iiberleben,
wird er Santobal den Riicken kehren und andernorts
eine neue ,,Karriere* beginnen.

Besonderheiten: Da Nostromos Fachwissen iiber Berg-
bau mehr als liickenhaft ist, erfolgen seine Anweisun-
gen, wo und in welche Richtung neue Ginge angelegt
oder Grabungen eingestellt werden sollen, weitgehend
willkiirlich. Dies spiegelt sich auch im teils chaotischen

Nostromo Klippstein
MU 12KL 13IN 12CH 12
FF 12 GE 10 KO 9 KK 10
. LeP 23AsP 33 KaP - INI 11+1W6
. SK1ZK0AWS5GS 8
~ Waffenlos: AT 7 PA 3 TP 1W6
" RW kurz
k Magierstab, kurz: AT 8 PA 3 TP 1W6+1 RW kurz
' RS/BE:0/0
| Sonderfertigkeiten: Tradition (Gildenmagier)
_ Vorteile/Nachteile: Hitzeresistenz, Zauberer / Angst vor
 Spinnenl, Schlechte Eigenschaft (Goldgier), Pechmagnet
- Talente: Alchimie 6, Einschiichtern 4, Heilkunde Wun-
den 6, Magiekunde 7, Mechanik 5, Menschenkennt-
nis 7, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 4, Stein-
bearbeitung 3, Uberreden 5, Willenskraft 6
| Zauber: Corpofesso 12, Flim Flam 6, Invocatio Minima
4, Motoricus 5, 0dem 6, Paralysis 5, Penetrizzel 7
- Kampfverhalten: Nostromo versucht beim ersten An-
~ zeichen von Arger zu fliehen oder seinen Gegner durch
die Androhung einzuschiichtern, ihn zu verzaubern. In
die Enge getrieben setzt er sich mit allem zur Wehr,
dessen er habhaft werden kann: Biicher, Gesteinspro-
~ ben, Phiolen mit alchimistischen Substanzen usw.
- Flucht: sofort; ist der Gegner erkennbar iiberlegen
~ und eine Flucht nicht méglich, sinkt er auf die Knie
. und winselt um Gnade.
Schmerz +1 bei: 17 LeP, 11 LeP, 6 LeP, 5 LeP

F

Verlauf von Verbindungsgingen und Querschichten in
der Mine wieder. Da das Gebiet allerdings enorm reich
an Diamanten ist und die Zahl der Funde bislang nicht
spiirbar nachgelassen hat, hat bisher noch niemand sei-
ne Entscheidungen ernsthaft infrage gestellt. Gleich-
wobhl fiirchtet er stetig, dass seine Unwissenheit irgend-
wann offenkundig werden kénnte. Kommen die Helden
hinter sein Geheimnis, konnen sie ihn damit unter Um-
stdnden zu kleineren Gefallen erpressen.

»Glaubt Ihr etwa, Ihr kénntet das besser beurteilen als ich,
der ich immerhin ein anerkannter Experte auf dem Gebiet der
(Fachgebiet) bin?«

1 Neva, Fiorellas Leibsklavin
Kurzcharakteristik: 15, ebenmiRiges Gesicht, meerblaue
Augen, Zahnliicke, neugierig; unerfahrene Leibsklavin
Funktion: die naive Dienerin der Antagonistin, die die
Helden auf ihre Seite ziehen kénnen

Hintergrund: Neva wurde in Sklaverei geboren und
kennt kein anderes Leben. In den Besitz der Intendantin
kam sie als Hochzeitsgeschenk von deren Gemahl Deci-
us Paligan. Fiorella behandelt sie gut, und Neva ist ihrer
Herrin gegentiber loyal. Wenngleich sie im Einzelfall Mit-
leid mit dem Schicksal der Gefangenen hat, nimmt sie die
Zustinde in der Mine grundsitzlich als gegeben hin. Es
erfordert einige Uberzeugungsarbeit, ist aber nicht un-
mdoglich, Neva als Verbiindete zu gewinnen. Alternativ
kénnen die Helden auch ihre Naivitit ausnutzen und ihr
Informationen entlocken, ohne dass sie es bemerkt.
Darstellung: Halte deinen Blick gesenkt und sprich mit
leiser unterwtirfiger Stimme. Einzig wenn es um deine
grofRe Leidenschaft, Sagen und Heldengeschichten, geht,
vergisst du deine Erziehung und geritst in Begeisterung.
Wichtige Werte: Sinnesschirfe 7 (10/13/13), Willens-
kraft 2 (10/13/13), SK 1

Schicksal: Neva eignet sich fiir ein tragisches Schicksal.
Sie kann wihrend des Aufstandes durch die entfesselten
Gefangenen, die wahllos alle erschlagen, die sie zu ihren
Unterdriickern zdhlen, den Tod finden. Mdglich ist aber



auch, dass sie die Ereignisse iiberlebt oder sogar von den
Helden tiberzeugt werden kann, ihnen zu helfen, und sie
spiter zusammen mit diesen flieht.

Besonderheiten: Neva ist sehr neugierig. Wenn Fiorel-
la ihre Dienste nicht bendtigt, streift sie durch die Ge-
gend und driickt sich immer wieder auch in der Nihe
der Gefangenen herum. Fiir die Helden kann sie daher

Gefangener
MU 14 KL 11 IN 13 CH 10

FF 13 GE 12KO 12KK 13

- LeP 30 AsP - KaP - INI 13+1W6

f" SK1ZK 1AW 6GS 8

2 Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6 RW kurz

" Spitzhacke: AT 11 PA 1 TP 1W6+5 RW mittel

L Vorteile/Nachteile: oft Schlechte Eigenschaft (Gold-
gier oder Jihzorn)

‘Talente: Einschiichtern 5, Klettern 4, Kérperbeherr-
schung 3, Kraftakt 5, Menschenkenntnis 4, Selbstbe-
herrschung 4, Sinnesschirfe 4, Uberreden 4, Verber-
gen 6, Willenskraft 3

Kampfverhalten: Die Gefangenen versuchen Kimpfe,
die sie nicht gewinnen kdnnen, rasch abzubrechen
. und sich zuriickzuziehen. In die Enge getrieben ver-
. teidigen sie sich aber mit groRer Verbissenheit und
. nutzen dabei auch ohne Zégern schmutzige Tricks.

* Flucht: individuell; bei Kimpfen unter den Gefange-
" nen versuchen sie spdtestens nach Schmerz II zu flie-
hen oder ergeben sich, im Kampf um ihre Freiheit
kdmpfen sie aber auch bis zum Tod.

Schmerz +1 bei: 23 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
~ Piraten und Kriegsgefangene: GE 13 statt 12, KK 14
statt 13; LeP 33 statt 30, INI 14 statt 13, AW 7 statt 6;
Waffenlos AT 13 / PA 7, Spitzhacke 1W6+6 TP; zusitz-
lich SF Finte I (Spitzhacke, Waffenlos), Wuchtschlag T
(Spitzhacke, Waffenlos)

r
~ RS/BE: 0/0
" Sonderfertigkeiten: keine
1
{

Die Arbeitsbedingungen in Santobal sind ebenso hart wie
gefihrlich. Solange aus Al'’Anfa und den Kolonialhdfen der
Charyptik ein steter Strom an Arbeitern nach Santobal
fliet, werden diese erbarmungslos verheizt. Wer auf der
untersten Ebene landet und alle Hoffnung aufgibt, findet
oft bereits nach wenigen Wochen den Tod. Auch unter je-
nen, die entschlossen sind, sich mit den Verhiltnissen zu

eine wichtige Informationsquelle iiber die Intendantin
und die internen Vorgénge in der Mine sein. Uber Neva
konnen die Helden auch Informationen erhalten, an die
sie sonst nicht herankommen wiirden.

»Und du hast das Ungeheuer mit deinen eigenen Augen gese-
hen? Erzihlst du mir davon?«

Die Gefangenen

arrangieren, iiberleben nur die Zdhesten. Wenn sie Gliick
haben, gelingt es ihnen, in der Hierarchie der Mine aufzu-
steigen und eine leichtere Arbeit an der Oberfldche oder
einen Posten als Capataz zu erlangen. Meist sind es die
skrupellosesten und brutalsten Gefangenen, die es bis an
die Spitze der Hackordnung schaffen. Bei diesen laufen
viele Fidden zusammen, sie erhalten die meiste Nahrung
und auch von den gelegentlichen Tauschgeschiften mit
heimlich unterschlagenen Diamanten profitieren sie am
meisten, lassen das Risiko dabei jedoch andere tragen.
Zum Zeitpunkt des Abenteuers sind in Santobal rund
150 Gefangene eingesperrt. Die meisten von ihnen las-
sen sich einer mehr oder weniger organisierten Grup-
pe zuordnen, Diese vier Gruppen (Arbeitssklaven, Pi-
raten, Kriegsgefangene und verurteilte Al’Anfaner)
misstrauen einander und sind teilweise sogar erbittert
verfeindet. Die Intendantin ist sich dieser Spannungen
wohl bewusst und fordert sie nach bestem Vermdogen,
etwa indem sie durch ihre Spitzel Gerlichte in Umlauf
bringen lésst, die das Misstrauen schiiren. Denn solange
die Gefangenen gegeneinander arbeiten, besteht nicht
die Gefahr, dass sie sich gegen die Wichter verbiinden.

Spitznamen

Aufgrund der hohen Fluktuation an Gesichtern machen
sich die Gefangenen wie auch die Aufseher meist nicht
die Miihe, sich die echten Namen der Neuankémmlinge
zu merken. Stattdessen erhalten die meisten Gefangenen
schon bald nach ihrer Ankunft einen Spitznamen. Meist
handelt es sich dabei um einen Hinweis auf ein auffalliges
duferliches Merkmal oder eine markante Eigenschaft.
Diese Spitznamen finden weit schneller Verbreitung als
die echten Namen, und auch den Wichter fillt die Unter-
scheidung der Gefangenen auf diesem Wege leichter, weil
sofort jeder versteht, wer gemeint ist. Von diesem in San-
tobal tiblichen Brauch bleiben auch die Helden nicht ver-
schont. Gefangene und Aufseher sind dabei weder wihle-
risch noch sonderlich kreativ. Helden, die {iber markante
korperliche Merkmale verfiigen, miissen damit rechnen,
einen damit in Zusammenhang stehenden Spitznamen zu
erhalten (Langbart, Riese, Spitzohr). Ahnliches gilt, wenn
einer der Neuankémmlinge ein auffilliges Benehmen an

'Kampftechnik Hiebwaffen
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den Tag legt (Schwiitzer, Feinschmecker, Schweigsam) oder
sein Verhalten im Konfliktfall einen ehrenden oder ab-
wertenden Namen nahelegt (Furchtlos, Kaltfuf, Streit-
sucher). Helden, die zunichst keine Besonderheiten er-
kennen lassen, die einen speziellen Namen rechtfertigen
wiirden, werden meist schlicht Neuer oder Neuling geru-
fen, bis sie sich einen passenden Namen verdient haben.

Wer war nochmal ...?

Die Helden kénnen in Santobal zahlreiche fiir die Hand-
lung relevante Personen treffen, sodass deine Spieler
in diesem Teil des Abenteuers mit vielen Namen kon-
frontiert werden. Diese zu unterscheiden und sie sich
zu merken, ist nicht immer leicht. Die unter den Ge-

fangenen verwendeten Spitznamen konnen hier ein
Hilfsmittel sein, da die Spieler so den Namen direkt mit
einer Eigenschaft oder einem Merkmal der Person ver-
kniipfen und so leichter den Uberblick iiber die groRe
Zahl an Figuren behalten kénnen.

Arbeitssklaven

Anzahl: ca. 30

Wortfiihrer der Gruppe: Schweiger

All jene Sklaven, die auf den Plantagen der Insel negativ
auffallen oder derer man sich aus anderen Griinden ent-
ledigen will, landen tiber kurz oder lang in Santobal. Vie-
le der anderen Gefangenen sehen auf sie herab, und sie
stehen in der Hierarchie der Mine am untersten Ende.
Gleichzeitig sind sie diejenigen, die unter allen, die in
Santobal eingekerkert sind, das gréfSte Wissen iiber die
Beschaffenheit der Insel und die genaue Position und
Besatzung der al’anfanischen AuRenposten verfligen.
Was denken die Arbeitssklaven iiber die Piraten: ,Riick-
sichtslos und brutal. Immer auf der Suche nach Streit.
Man darf ihnen gegeniiber keine Schwiche zeigen.”
Was denken die Arbeitssklaven iiber die Kriegsgefange-
nen: , Die bleiben immer unter sich und hecken sicher
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irgendeinen geheimen Plan aus. Denen kann man nicht
trauen.”

Was denken die Arbeitssklaven iiber die Verurteilten: ,,Sie be-
handeln uns wie Dreck. Selbst hier unten halten sie sich
noch immer fiir etwas Besseres.*

Beispielhafte Angehdrige der Gruppe:

L Weichhaut (Mitte 20, blassblaue Augen, abgekaute
Fingernigel, zaghaft) ist ein ehemaliger Hausklave
des Gouverneurs Ghorio Kugres, der wegen eines an-
geblichen Diebstahls nach Santobal geschickt wur-
de und seinen fritheren Herrn seitdem abgrundtief
hasst. Er besitzt umfangreiches Wissen {iber die Ab-
ldufe in Saphirna und die grundsétzliche Vorgehens-
weise der Al’Anfaner auf der Insel. Weichhaut arbei-
tet in der Kiiche.

L Schweiger (Mitte 50, Utulu, kahler Schidel, zerkliifte-
te Gesichtsziige, gebeugt, aber ungebrochen, loyal;
Willenskraft 11 (13/15/12); SK 2) genieRt unter den
Arbeitssklaven hohes Ansehen und sein Wort hat Ge-
wicht. Seinen Spitznamen verdankt er dem Umstand,
dass er nach dem Verschwinden eines Diamanten vor
einigen Jahren ein langes Verhor und Folter ausgehal-
ten hat, ohne einen anderen Gefangenen zu belasten.
Schweiger ist Capataz auf der Sortierebene, sein Ar-
beitstrupp kiimmert sich um den Transport des Ge-
steins an die Oberfléche.

L Puka (Anfang 20, kupferfarbene Haut, braunes Haar,
hartnickig), eine Haipu aus Altoum, gelangte in die
Mine, als sie nach einer zunichst erfolgreichen Flucht
von der Plantage Especianola wieder eingefangen
wurde. Thre Kenntnisse der Insel kdnnen bei der Pla-
nung einer Flucht niitzlich sein. Puka arbeitet auf der
untersten Ebene. Sie hasst es, unter dem Fels einge-
schlossen zu sein, und mdchte dort unbedingt weg,
um wieder die Sonne zu sehen. Unter Umstinden
wire sie sogar bereit, den Aufsehern Informationen
zuzuspielen, wenn sie daftir auf eine héhere Ebene
verlegt wird.




Piraten

Anzahl: ca. 40

Wortfiihrer der Gruppe: Agusto Weillauge

Die iiberlebenden Mannschaftsmitglieder von Frei-
beuter- und Piratenschiffen, die erfolglos versucht
haben, den jihrlichen Adamantenkonvoi oder sogar
Sukkuvelani selbst zu berauben. Andere haben ledig-
lich den Fehler begangen, der Insel zu nahe zu kom-
men und wurden deshalb des Versuchs einer solchen
Tat verdédchtigt und von Schiffen der Schwarzen Ar-
mada gejagt und zur Strecke gebracht. Da auf der In-
sel ein steter Bedarf an Arbeitern besteht, wurden sie
nicht, wie sonst iblich, sofort hingerichtet, sondern
als Zwangsarbeiter in die Mine geschickt. Die meisten
von ihnen sind treulos und egoistisch, jeder ist sich
selbst der Nichste und die Position des Einzelnen in
der Hackordnung wird vor allem durch die persénliche
Stirke und Kaltbliitigkeit bestimmt. Nur unter Druck
von aullen oder bei der Aussicht auf lohnende Beute
schlieRen sie sich zusammen und treten als geschlos-
sene Gruppe auf.

Was denken die Piraten iiber die Arbeitssklaven: ,,Die meis-
ten von denen braucht man nicht ernst zu nehmen, das
sind einfach blof tumbe Sklaven.*

Was denken die Piraten iiber die Kriegsgefangenen: ,,Arro-
gante Bande, glauben, sie konnten uns respektlos be-
handeln. Aber die sollen es nur versuchen, uns heraus-
zufordern, dann erteilen wir ihnen eine Lektion.”

Was denken die Piraten iiber die Verurteilten: , Die stecken
insgeheim mit den Aufsehern unter einer Decke. Das
sind allesamt Spitzel.”
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Beispielhafte Angehdrige der Gruppe:

1 Fréhliche Leona (Mitte 30, stimmig, kurzes schwarzes
Haar, zusammengewachsene Augenbrauen; humor-
voll, Willenskraft 5 (12/14/12); SK 1), eine Schmugg-
lerin aus Sylla, hat sich auch in der Gefangenschaft
einen gewissen Optimismus bewahrt. Wegen ihrer
Fahigkeit, jeder Situation noch eine scherzhafte Seite
abzugewinnen, ist sie bei ihren Leuten beliebt. Nach
der Ankunft der Helden wird Leona ihnen als Capataz
des Arbeitstrupps Golgari 5 zugeteilt.

1 Agusto Weiauge (Anfang 40, schwarze Haarzopfe, fauli-
ge Zahnruinen, streitsiichtig; Willenskraft 9 (14/13/13);
SK 1) ein ehemaliger Freibeuterkapitin in Diensten
Al’'Anfas, der sich von der Gier iibermannen lieR. Seinen
nicht unumstrittenen Fithrungsanspruch in der Grup-
pe der Piraten sichert er durch Drohungen und Bruta-
lit4t. Sein rechtes Auge ist von einem milchig weilen
Schleier iiberzogen. Agusto ist Capataz auf der Sortier-
ebene. Sein Arbeitstrupp ist fiir die Zerkleinerung des
Gesteins zustdndig. Er ldsst den Aufsehern gelegent-
lich Informationen iiber andere Gefangene zukommen,
wenn er sich davon einen Vorteil verspricht.

1 Rdfiro Rothaar (12, rote Haare, abstehende Ohren, kon-
taktfreudig, Willenskraft 4 (13/11/11); SK 1) wird als
Kind von den Aufsehern nicht ganz so streng kon-
trolliert wie die Erwachsenen. Der Schiffsjunge ist
erst seit wenigen Wochen in Santobal. Er kann sich
wegen seiner geringen GréBe auch durch Nischen
und enge Felsspalten quetschen, die fiir einen Er-
wachsenen zu schmal wiren. Rafiro arbeitet auf der
Reinigungsebene.



Kriegsgefangene

Anzahl: ca. 30

Wortfiihrer der Gruppe: Shilana

Kriegsgefangene aus dem letzten Kriegszug Al'Anfas.
Viele von ihnen sind Menschen aus der vom Imperium
besetzten Stadt Sylla. Je nachdem, wann genau du das
Abenteuer zeitlich ansiedelst, kénnen jedoch auch Ho-
rasier, Brabaker, Kemi oder bei einer Strafexpedition
gefangene Utulukrieger darunter sein. Offiziell gelten
sie zwar als Kriegsgefangene, konnen aber nicht da-
mit rechnen, jemals in ihre Heimat zuriickzukehren.
Sie werden von den Aufsehern, die sie noch immer als
Feinde des Imperiums betrachten, besonders schlecht
behandelt und sind ein bevorzugtes Ziel fiir Demiitigun-
gen und Strafexempel. Auch durch diesen Umstand ist
der interne Zusammenhalt innerhalb der Gruppe be-
sonders hoch. Man hilft sich gegenseitig und steht fiir-
einander ein, grenzt sich aber auch entschlossen gegen-
iber den anderen Gefangenen ab.

Was denken die Kriegsgefangenen iiber die Arbeitssklaven:
,,Sie sind Opfer der Al’Anfaner, wie wir. Aber sie waren
zu feige, jemals fiir ihre Freiheit zu kdmpfen. Auf die
kann man sich nicht verlassen.”

Was denken die Kriegsgefangenen iiber die Piraten: ,,Ehrlose
Ratten. Alleine sind sie feige, aber im Rudel fiihlen sie
sich stark. Die sollen es nur versuchen, uns herauszu-
fordern, dann erteilen wir ihnen eine Lektion.“

Was denken die Kriegsgefangenen iiber die Verurteilten: ,,Ver-
dammte Al’Anfaner, das sind die einzigen, die es wirk-
lich verdient haben, hier unten zu schuften. Aber na-
tiirlich werden gerade sie von den Aufsehern bevorzugt
und vor allem fiir die leichteren Arbeiten eingeteilt.*

Beispielhafte Angehdrige der Gruppe:

L Spaltnase (Mitte 30, stark behaart, verkriippelte Nase,
zynisch) hat seine Nase und seinen Bruder im Kampf
gegen Piraten verloren. Seitdem hasst der einstige
Richtschiitze diese inbriinstig und ist ein entschie-
dener Gegner jeder Form von Zusammenarbeit zwi-
schen den Kriegsgefangenen und den Piraten. Spalt-
nase ist Capataz eines Arbeitstrupps im Uthar-Stollen
und hat sich Yorge schon vor lidngerer Zeit als Spitzel
angedient.

L Shilana (Mitte 40, drahtig, Pferdegesicht, unbarm-
herzig; Willenskraft 12 (16/14/10); SK 2) ist eine ab-
geklidrte Veteranin, deren Fihrungsanspruch inner-
halb ihrer Gruppe unangefochten ist. Wie die meisten
Gefangenen erhielt auch sie kurz nach ihrer Ankunft
einen Spitznamen. Aber nachdem sie dem ersten, der
sie Pferdegesicht nannte, die Nase gebrochen hat, fin-
det dieser Spitzname nur noch selten und hinter ih-
rem Riicken Verwendung. Shilana ist Capataz eines
Arbeitstrupps im Marbo-Stollen.

L Blutkrdhe (Ende 50, abgemagert, Pockennarben, leicht
zitternde Hinde, gutherzig; Heilkunde Krankheiten 9
(13/14/11), Heilkunde Wunden 10 (13/10/10)) zdhlt
zu den dltesten Gefangenen in der Mine. Obwohl
selbst von den Entbehrungen geschwicht, nutzt die
Feldscherin ihr Wissen, um anderen zu helfen. Blut-
krahe assistiert gelegentlich Nostromo Klippstein und
arbeitet ansonsten auf der Sortierebene.



Verurteilte

Anzahl: ca. 50

Wortfiihrer der Gruppe: Herzlos

Unter den zu einer Strafe in Santobal verurteilten
Al'Anfanern ist die Spannbreite am gréRten. Hier finden
sich Gewaltverbrecher, die dem Richtbeil des Henkers
nur knapp entgangen sind, ebenso wie jene, die wegen
tatsdchlicher oder vermeintlicher Verschwérung gegen
die Herrschaft Oderin du Metuants verurteilt wurden.
Und dann gibt es noch die Ungliicklichen, deren Feinde
es geschafft haben, sie mithilfe von Gold oder falschen
Anschuldigungen nach Santobal zu schicken, um sie
leiden zu lassen. Auch ehemalige Soldaten, die sich Ge-
waltexzessen oder der offensichtlichen Bestechlichkeit
schuldig gemacht haben, gehoren dazu. Es gibt sogar
einige ehemalige Aufseher, die dabei erwischt wurden,
wie sie Diamanten unterschlagen haben. Diese Gefan-
genen sind sehr unterschiedlich in ihren Wertvorstel-
lungen, und den Mitteln, die sie einzusetzen bereit sind.
Einzig die Notwendigkeit, sich gegen Ubergriffe der an-
deren Fraktionen zu schiitzen und dazu als organisierte
Gruppe aufzutreten, hilt sie zusammen.

Was denken die Verurteilten tiber die Arbeitssklaven: ,,Das
sind Sklaven. Wir werden vielleicht gezwungen, die
gleiche Arbeit zu tun wie sie, aber sie sollten deshalb
noch lange nicht auf den Gedanken kommen, wir wiren
gleich.“

Was denken die Verurteilten iiber die Piraten: ,,Diebisch und
verschlagen. Die wiirden ihre eigene Mutter entfiihren,
wenn es dafiir ein Losegeld gibe.“

Was denken die Verurteilten iiber die Kriegsgefangenen: ,,Al-
lesamt Feinde Al’Anfas. Im Gegensatz zu uns haben die
es verdient, hier zu sein.”

Beispielhafte Angehdrige der Gruppe:

2 Ernesto Erabenas-Wilmaan (Mitte 60, verlebtes Gesicht,
feuchte Aussprache, eitel; Willenskraft 10 (12/14/13);
SK 2) ist der schirfste Kritiker der Wortfithrerin und
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die Stimme der Ungliicklichen aus der al’anfanischen
Oberschicht, die in Santobal gelandet sind. Er war an
einer Verschworung gegen Oderin du Metuant betei-
ligt und hofft darauf, dass dieser bald stirbt, damit sei-
ne Familie eine Begnadigung arrangieren kann. Um
seine Konkurrentin Herzlos zu entmachten, wire er
durchaus bereit, im Verborgenen mit einer der ande-
ren Gruppen zusammenarbeiten. Ernesto wird hinter
seinem Riicken mit dem Spitznamen Wasserspeier ver-
sehen. Er ist Capataz der Wassertrager und kooperiert
mit den Aufsehern, die ihm im Gegenzug fiir seine
Spionagedienste einige heimliche Vergiinstigungen
gewihren,

1 Mddchen (7 Jahre, Stupsnase, stottert, leichtgldubig),
die eigentlich Azila heiRt, wurde mit ihrer als Ver-
schwdrerin verurteilten Mutter nach Santobal ge-
schickt. Nachdem ihre Mutter bei einem Stollenein-
sturz ums Leben kam, braucht sie dringend jemanden,
der sich um sie kiimmert. Behandeln die Helden sie
freundlich, wird sie ihnen nicht mehr von der Seite
weichen. Méddchen hilft in der Kiiche und wird hiufig
von den Aufsehern geschickt, wenn es gilt, Nachrich-
ten zu iiberbringen oder ihnen etwas zu essen zu ho-
len. Sie kann sich daher fast tiberall in der Mine und
innerhalb des Palisadenwalls frei bewegen, ohne dass
ihre Anwesenheit Aufmerksamkeit erweckt.

1 Herzlos (Mitte 30, athletisch, schwarzer Zopf, berech-
nend; Willenskraft 10 (15/15/13); SK 2) wurde verur-
teilt, weil sie in AI'’Anfa eine ganze Reihe von Verbre-
chen von Raub iiber Erpressung bis hin zu Entfithrung
begangen hat. Nach aufen gibt sie sich gerne als un-
schuldiges Opfer eines herzlosen Richters aus und
betont, das sei das Verbindende in der Gruppe der
Verurteilten. Einem Aufbegehren gegen ihren Fiih-
rungsanspruch begegnet sie indes mit gnadenloser
Hirte. Nur ihre engsten Gefolgsleute sprechen sie mit
ihrem echten Namen, Jesabella, an. Herzlos ist Capa-
taz auf der Reinigungsebene.



Einzelgidnger unter den Gefangenen

L Feurig (Mitte 20, rotbraunes Haar, kurzsichtig,
temperamentvoll; Verhiillte Aura, Willenskraft 9
(12/15/14); Bannbaladin 9 ( 12/15/14), GroRe Gier 8
(12/15/14), Harmlose Gestalt 7 (13/15/14), Katzenau-
gen 8 (13/15/10), Motoricus 6 (13/13/10), Satuarias
Herrlichkeit 7 (13/15/10); SK 2) ist eine ebenso ener-
gische wie streitbare Frau, die sich gelegentlich sogar
mit den Aufsehern anlegt. Sie scheint jedoch in Yor-
ges Gunst zu stehen, weshalb sie ihren Posten als Ca-
pataz der Kiiche bisher noch nicht eingebtilt hat. Feu-
rig ist eine Hexe der Schwesternschaft der Schénen
der Nacht. Sie wurde wegen einer Serie von Einbrii-
chen verurteilt und konnte ihre magische Begabung
bisher erfolgreich geheim halten. Schon lidnger sucht
sie nach einer Moglichkeit, aus Santobal zu fliehen.
Sollten sich in der Heldengruppe keine Zauberkundi-
gen befinden, kann sie ihre Bemithungen als magische
Helferin unterstiitzen.

L Ohnezehen (Ende 30, markante Koteletten, kriftige
Hinde, verkriippelte Fiie, verschroben; Meister der

Improvisation, Holzbearbeitung 12 (14/12/13), Wil-
lenskraft 5 (12/12/11); SK 1), ein ehemaliger Schiffs-
zimmermann, ist ein ebenso geschickter wie findiger
Bastler. Er vermag es auch unter widrigen Bedingun-
gen, Dinge zu reparieren und sogar kleinere Konst-
ruktionen aus Bruchstiicken und Abfillen zu improvi-
sieren - beispielsweise eine Leiter, einen Flaschenzug
oder einen Rammbock. Ohnezehen ist Capataz eines
Arbeitstrupps im Golgari-Stollen.

L Leichtschlaf (Ende 30, lichtes Haar, hungriger Blick, op-

portunistisch; Verbergen 8 (12/14/12), Willenskraft
5 (12/14/10); SK 1) ist ein ehemaliger Aufseher, der
in die Mine geschickt wurde, weil er dabei erwischt
wurde, sich von Gefangenen mit heimlich geborge-
nen Diamanten bestechen zu lassen. Er hat sich Yorge
als Spitzel angedient und hofft darauf, eine Begnadi-
gung zu erhalten, wenn er ihm niitzliche Informatio-
nen liefert. Leichtschlaf arbeitet als Wassertrdger und
kommt so viel in der Mine herum. Gerne nutzt er dies,
um andere zu beobachten und deren Gespriche zu
belauschen.



Die Erfiillung des Auftrags

Unabhingig davon, welcher Auftrag die Helden nach
Santobal gefiihrt hat, werden ihre ersten Stunden in der
Mine relativ vorhersehbar verlaufen. Es gilt, sich zu-
nichst einmal mit den Gegebenheiten vor Ort vertraut
zu machen und in Erfahrung zu bringen, wer in wel-
chem Teil der Mine das Sagen hat, ehe gezielt etwas un-
ternommen wird. Bei ihrer Erkundung der Mine kénnen
die Helden auch auf die Figuren aus den anderen, nicht
gewidhlten Auftragsvarianten stoRen. Im Folgenden
werden Moglichkeiten beschrieben, wie jeder der Auf-
trage auch als zufilliges Ereignis genutzt werden kann.
Kurz vor Sonnenaufgang werden die Helden durch lau-
tes Hundegebell (morgendliche Fiitterung der Blut-
hunde) geweckt und das Tor zur alten Mine wird ge6ff-
net. Die Gefangenen setzen sich in Richtung Appellplatz
in Bewegung. Wer sich dabei zu viel Zeit l4sst, wird von
den Aufsehern mit der Peitsche angetrieben.

i U A S S S A A A i e

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auf dem Platz vor der Kommandantur ist bereits die
Soldnergarnison angetreten. Ihr zdhlt mindestens fiinf-
zig Bewaffnete. Die Gefangenen miissen im Zentrum
Aufstellung nehmen, wihrend die Bluthunde in ihrem
Riicken kliffen und die Aufseher sich gegeniiber den
Soldnern positionieren, sodass die Gefangenen von drei
Seiten eingeschlossen sind. Alle Bewohner der Mine
scheinen an diesem Morgen auf dem groRen Platz ver-
sammelt. Alle auRer einer. Jetzt heillt es warten. Die mit
der Zeit aufkommende nervése Unruhe unter den Ge-
fangenen wird rasch durch warnendes Peitschenknal-
len erstickt.

Das Warten zieht sich zdh hin, bis schlieBlich die Inten-
dantin erscheint. Gemeinsam mit Yorge und ihrem Leib-
wichter schreitet Fiorella die Reihen der Gefangenen
entlang. Als Yorge einen birtigen Mann aus der Gruppe
der Kriegsgefangenen, der nicht rasch genug den Blick
senkt, zu Boden schlégt, zischt eine Gefangene hinter
euch leise ,Bastard!“. Fiorella fahrt herum und ihre Au-
gen suchen nach der Schuldigen. Nachdem sie diese
nicht eindeutig auszumachen vermag, deutet sie auf
Vida, die neben euch steht: ,Fiir sie heute Morgen kein
Essen.” Als Vida beteuert, sie sei es nicht gewesen, er-
widert die Intendantin, ohne die Miene zu verziehen:
,,Und auch kein Abendessen.”

Nachdem die Inspektion beendet ist, hilt Fiorella eine
kurze Morgenansprache, an deren Ende sie die Gefan-
genen daran erinnert, dass sie allesamt elende Verbre-
cher sind, Al'Anfa sie aber dennoch erndhrt und vor
den wilden Menschenfressern aus dem Dschungel be-
schiitzt. Dieses Privileg sollen sie durch fleiRige Arbeit
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vergelten. Im Anschluss erhilt jeder Gefangene eine
Schopfkelle Shatakknollenbrei in die zur Schale ge-
formten Hénde, und die Wassertriger gehen mit Ei-
mern durch die Reihen. Wer sein Essen erhalten hat,
beeilt sich, es hinunterzuschlingen, denn kaum ist die
letzte Kelle verteilt, beginnen die Aufseher, die Gefan-
genen zur Arbeit zu treiben.

Die Helden und die anderen fiinf Neuankémmlinge, de-
nen noch keine Aufgabe zugewiesen wurde, werden von
Yorge zu neuen Arbeitstrupps eingeteilt. Der Schmugg-
ler Efferdito, die Diebin Tineke, die Fischerin Vida sowie
die Plantagensklaven Hayatepe und Svala, die am Vor-
tag mit den Helden nach Santobal gekommen sind, wer-
den in den Marbo-Stollen geschickt, die Helden landen
in Gang 5 des Golgari-Stollens.

Der Arbeitstrupp Golgari 5

Die fuinf Arbeitstrupps, die in den Géngen des Gol-
gari-Stollens eingesetzt sind, werden vom Aufseher
1 Corvo (Ende 20, schmales Gesicht, stinkt, gehdssig)
iiberwacht, der bei den Gefangenen den Spitznamen
Wohlgeruch trégt. Er ist alles andere als gliicklich mit sei-
nem Posten auf der untersten Ebene und sucht stindig
nach einer Méglichkeit, sich vor den Augen Yorges und
der Intendantin zu beweisen. Corvo bewegt sich ohne
festen Rhythmus zwischen den Géngen hin und her. Er
verteilt Anweisungen, Ermahnungen und Peitschenhie-
be, mehr nach Laune als nach dem tatséchlichen Fort-
schritt der Arbeiten. Auf, wie er glaubt, subtile Weise
ldsst er durchschimmern, dass er jene Gefangenen, die
ihm wichtige Informationen zukommen lassen, groRzii-
gig belohnen wird.

Golgari 5, der jlingste Gang des Golgari-Stollens, ist
kaum einen Schritt hoch und nur wenig breiter. Man
kann sich darin nur kniend vorwirtsbewegen, und
sich umzudrehen ist nur kleinen oder sehr beweg-
lichen Menschen moglich. Alle anderen missen sich
riickwirts wieder auf Knien bis zum nichsten Ver-
bindungsgang bewegen. Aufgrund der Beschaffenheit
koénnen nur ein oder zwei Arbeiter unmittelbar am
Ende des Ganges tiefer in den Fels hineingraben, die
iibrigen Mitglieder des Arbeitstrupps sind damit be-
schiftigt, die losgeschlagenen Gesteinsbrocken durch
den Gang in Richtung des Hauptstollens zu beférdern
und sie dort in lederne Beutel zu fiillen, die dann zur
Sockelebene geschleppt werden miissen.

Da die Neulinge noch ohne Erfahrung sind, wird dem
Trupp der Helden die Frohliche Leona (siehe Seite 40), die
bereits seit einigen Monaten im Golgari-Stollen arbei-
tet, als Capataz zugeteilt. Leona wurde wegen Schmug-
gels verurteilt und nach Santobal geschickt und gehort
der Gruppe der Piraten an. Sie ist wenig begeistert, aus
ihrem bisherigen Arbeitstrupp herausgerissen zu wer-
den, beschlieRt aber, das Beste aus der Situation zu ma-
chen. Immerhin kann sie als Capataz den anderen sagen,
wo es lang geht, und muss die weniger angenehmen




Arbeiten nicht selbst erledigen. Sie kommentiert even-
tuelle Ungeschicklichkeiten der Helden mit derbem
Spott und treibt ihren Trupp unerbittlich an, um das Ta-
gessoll zu erreichen. Im Ubrigen zeigt sie sich aber recht
umginglich.

Da die Helden ausgeruht und bei guter Gesundheit in
der Mine eingetroffen sind, gelingt es ihnen, sofern sie
Leonas Anweisungen folgen und keine Zeit vertrédeln,
die erforderliche Menge an gefiillten Kérben zur So-
ckelebene zu bringen und damit ihr Tagessoll zu erfiil-
len. Die kriftezehrende Schufterei fordert allerdings
ihren Preis.

Erschopfung

Erschopfung ist ein Mal fiir die krperliche Auszehrung.
Erschopfung erhilt man durch lange, kdrperliche Anstren-
gungen, etwa durch harte Arbeit oder dhnliche T#tigkeiten.
Pro Regenerationsphase baut sich die Erschépfung um
eine Stufe ab, solange der Held nicht unter dem Zustand
Betidubung leidet.

Nach einem Zeitraum von mindestens 4 Stunden, in
denen ein Held harte Arbeit verrichtet, wird eine Probe
auf Selbstbeherrschung erforderlich, bei deren Misslingen
der Held eine Stufe des Zustands Erschépfung erlangt. Bei
vollen 8 oder gar 12 Stunden muss jeweils eine weitere
Probe abgelegt werden, die auf jeden Fall um 1 (bei 8
Stunden) beziehungsweise 2 (bei 12 Stunden) zusétzlich
erschwert ist. Die Probe ist auerdem je nach Art der
Tatigkeit erschwert oder erleichtert (Arbeit auf der un-
tersten Ebene -2, Transport des Gesteins -1, Arbeit auf
der Sortierebene +/- 0, Arbeit auf der Reinigungsebene
+1, Arbeit als Wassertriger +2, flir Arbeit in der Kiiche
gelingt die Probe automatisch).

Erschépfungs- Auswirkung

stufe

Stufe I Proben auf alle Fertigkeiten sind
um 1 erschwert

Stufe II Proben auf alle Fertigkeiten sind
um 2 erschwert, LeP/AsP/KaP-Re-
generation -1 (bis zu einem Mini-
mum von 0)

Stufe III Proben auf alle Fertigkeiten sind
um 3 erschwert, LeP/AsP/KaP-Re-
generation -2 (bis zu einem Mini-
mum von 0)

Stufe IV Held erleidet 1 Stufe Betdubung, 1

Stufe Erschdpfung wird gestrichen, da-
riiber hinaus erlittene Stufen des Zu-
stands Erschdpfung bleiben bestehen.
Die Betdubung regeneriert nur in
einer abgeschlossenen Regenera-
tionsphase. Zuerst regeneriert Be-
tdubung, erst wenn diese abgebaut
ist, regeneriert Erschdpfung.
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Die Suche nach dem verlorenen Sohn
Sind die Helden nach Santobal ge-
kommen, um den Sohn von
Praiopio Albahir zu suchen, so
erweist es sich zunidchst als
einfach, diesen aufzuspiiren.
L Xenofero (23, heller Teint,
makellose Zahne, kriankelnd,
geftihlvoll;  Willenskraft 6
(10/13/15); SK 1) ist ein idea-
listischer Traumer und wird von
allen nur bei seinem Spitzna-
men Poet gerufen. Die ent-
behrungsreiche korperli-

che Arbeit in der Mine ist

er nicht gewohnt, sodass

er bereits erkennbare An-
zeichen von Entkriftung und
Krankheit zeigt. Er steht unter
dem Schutz von Herzlos, der Anfiihre-

rin der Verurteilten, und wird von ihr und ihren Ver-
trauten recht effektiv von den anderen Gefangenen ab-
geschirmt, sodass er kaum einmal unbeobachtet ist. Um
unbemerkt mit ihm sprechen zu kénnen, bedarf es da-
her einer gewissen Geduld, bis sich eine giinstige Gele-
genheit bietet. Alternativ konnen die Helden auch selbst
eine solche Gelegenheit herbeifiihren, etwa indem sie
seine Beschiitzer ablenken oder kurz weglocken. Wenn
sie sich Xenofero gegentiber offenbaren und berichten,
dass sie im Auftrag seines Vaters kommen, glaubt er ih-
nen ohne weiteres Nachfragen und ist seinen Rettern
gegeniiber zutiefst dankbar. Er wire auch sofort bereit,
die Mine mit ihnen zu verlassen. Allerdings besteht er
darauf, dass die Helden nicht nur ihn, sondern auch Je-
sabella (Herzlos), zu der er in romantischer Liebe ent-
brannt ist, aus der Mine retten - solange dies nicht még-
lich ist, weigert er sich, zu gehen.

Nachdem die Helden mit Xenofero gesprochen haben,
dauert es nicht lange, bis Herzlos ihm die Neuigkeiten
entlockt. Sie wird daraufhin die Helden in einem geeig-
neten Moment abfangen und zur Rede stellen. Zunéchst
geht es ihr darum, zu priifen, ob diese die Wahrheit ge-
sagt haben und tatsichlich eine Aussicht auf Flucht be-
steht. Dann bietet sie ihre Unterstiitzung beziehungs-
weise die ihrer Gruppe an, wenn die Helden im Gegenzug
neben Xenofero auch sie aus Santobal herausholen. Von
dem Hinweis, dass der gefilschte Verlegungsbefehl, mit
dem die Abholung erfolgen soll, nur eine zusitzliche
Person beinhaltet, 14sst sie sich nicht beeindrucken. Sie
schnauzt die Helden an, sich gefilligst etwas einfallen
zu lassen.

Die Helden kénnen entweder versuchen, Xenofero
rechtzeitig bis zum erwarteten Eintreffen des Verle-
gungsbefehls zu iiberzeugen, doch alleine mitzukom-
men, oder stattdessen eine Losung zu ersinnen, die es
ermoglicht, tatsdchlich ihn und Herzlos aus Santobal
herauszubekommen. Parallel gilt es, die notwendigen
Voraussetzungen fiir die Abholung zu schaffen. Um dem




jungen Mann dauerhafte Freiheit zu schenken, muss
der Name Xenofero Albahir im Hauptbuch der Mine mit
einem falschen Todesdatum versehen und der von den
Helden ausgewéhlte Name, der in dem gefilschten Ver-
legungsbefehl steht, dort eingetragen werden. Da er oh-
nehin von allen nur Poet genannt wird und aufer Herz-
los niemand seinen wahren Namen mit dem Gesicht in
Verbindung bringen wird, gentigt tatsichlich die Fil-
schung der schriftlichen Unterlagen. Dafiir ist es aller-
dings erforderlich, dass einer der Helden zumindest fiir
einige Augenblicke unbemerkt Zugriff auf das Haupt-
buch in der Kommandantur erhilt.

Die Begegnung mit Xenofero als zufilliges Ereignis
Sind die Helden mit einem anderen Auftrag nach Santobal
gekommen, knnen sie dem jungen Idealisten auch zufil-
lig in der Mine begegnen. Sie kdnnen beispielsweise eines
Abends auf ihn aufmerksam werden, wenn er vor einer
Gruppe von Gefangenen voller Elan das farbenprichtige
Bild einer neuen Gesellschaftsordnung entwirft und die
hartgesottenen Verbrecher teils staunend, teils amiisiert
seinen Visionen lauschen. Schnell ist erkennbar, dass es
sich bei ihm um ein unschuldiges Opfer handelt, das zu
Unrecht nach Santobal geschickt wurde - und ebenso,
dass er aufgrund seiner schwachen Konstitution die Ar-
beit in der Mine nicht mehr lange {iberleben wird. Ver-
halten sich die Helden ihm gegentiber freundlich, wird er
schnell Vertrauen zu ihnen fassen und sie schlieBlich um
Hilfe fiir sich und seine groRe Liebe bitten. Uber Xenofero
kénnen die Helden einen Zugang zur abgebriihten Herz-
los bekommen, die tatsdchlich ebenfalls Gefiihle fiir den
sanftmiitigen Dichter entwickelt hat.

Die Suche nach dem Schmugglerschatz
Erste Nachforschungen der Helden férdern ein erniich-
terndes Ergebnis zutage: Querinia Inezanos ist drei Wo-
chen vor ihrer Ankunft bei einem Einsturz im Gang
Golgari 3 ums Leben gekommen. Durch weiteres Nach-
fragen ldsst sich in Erfahrung bringen, dass die Verstor-
bene sich mit der Frohlichen Leona, der Capataz der
Helden, angefreundet hatte. Diese war es auch, die die
Sterbende unter den Steinen hervorzog und ihre letz-
ten Worte horte. Sprechen die Helden Leona direkt auf
Querinia und den Schatz an, stellt sie sich zunichst ah-
nungslos. Gelingt es jedoch, sie zu liberzeugen, dass
durch den gefdlschten Verlegungsbefehl eine Moglich-
keit besteht, aus Santobal zu entkommen, und bieten
die Helden ihr an, sie anstelle der Verstorbenen mit-
zunehmen, lésst sie sich zur Zusammenarbeit bewegen
(Probe auf Uberreden -2). Alternativ ist es auch méglich,
Leona einzuschiichtern (Probe auf Einschiichtern -3) oder
ihr das Wissen um das Versteck des Schatzes gewaltsam
zu entreilen (spatestens nach Schmerz II ist ihr Wider-
standswille gebrochen und sie verrit, was sie weil). In
diesem Fall machen die Helden sie sich aber dauerhaft
zur Feindin.

Querinias Diamanten sind auf der unbewohnten Insel
Ibonka, nordlich von Sukkuvelani, vergraben. Leona

war selbst nie dort, hat von der verstorbenen Schmugg-
lerin aber eine genaue Beschreibung des Verstecks er-
halten. Gelingt es, Leona auf freundlichem Wege zur Ko-
operation zu bewegen, ist es erforderlich, ihren Eintrag
im Hauptbuch zu manipulieren, damit sie die Mine ge-
meinsam mit den Helden verlassen kann, wenn der ge-
filschte Verlegungsbefehls eintrifft.

Der Schmugglerschatz als zufilliges Ereignis
Erweisen sich die Helden wihrend ihrer Zeit in Leonas
Arbeitstrupp als verlédssliche und kompetente Mitgefan-
gene, die vielleicht sogar besondere Fihigkeiten erken-
nen lassen, besteht auch die Moglichkeit, dass sie von
sich aus an die Neuankdmmlinge herantritt. Sie besitzt
das Wissen um das Versteck des Schatzes und sucht nun
nach einer Mdoglichkeit, von Santobal zu entkommen. Thr
ist bewusst, dass ihr dies allein nur schwerlich gelingen
wird und sie die Hilfe zuverlissiger Verbiindeter braucht.
Im Gegenzug flr ihre Unterstiitzung stellt sie den Helden
einen Anteil an der Beute in Aussicht. Sie wird in diesem
Fall allerdings nur offenbaren, dass sich die Diamanten
auf der Insel Ibonka befinden und keine genaueren Anga-
ben zum Versteck machen, damit die Helden zur Bergung
des Schatzes auf sie angewiesen sind.

Der Spion und die Tridnen Sumus

Der gesuchte Spion & Landor Novara (Mitte 30, schméch-
tig, unauffillige Ziige, brauner Zopf, geschickte Finger,
misstrauisch; Willenskraft 9 (14/15/13) Verbergen 12
(14/15/14), Taschendiebstahl 10 (14/13/14); SK 2) ist in
Santobal nur als Stiefelriemen bekannt. Seinen Spitzna-
men verdankt er dem Umstand, dass er kurz nach seiner
Ankunft in einen Streit mit einem anderen Gefangenen
geriet, dieser Landor bei der Arbeit angriff, der Spion
ihn jedoch in der Enge des Ganges ausmanévrierte und
dann mit seinem Stiefelriemen wiirgte, bis der Angrei-
fer aufgab. Die anderen Gefangenen waren von seinem
Sieg Uber den deutlich gréReren und stirkeren Gegner
so beeindruckt, dass der Name sich rasch verbreitete.
Im Hauptbuch der Mine ist der Spion mit dem Datum
seiner Ankunft, etwa vier Wochen vor dem

Eintreffen der Helden, und dem Hin-
weis ,,Alricio Spada, bestimmt fiir
die unterste Ebene, keine Arbeits-
erleichterungen” vermerkt. Er
arbeitet in einem Gang im Ut-
har-Stollen und gehért zur Grup-
pe der Kriegsgefangenen.

Etwa eine Woche vor der Ankunft
der Helden wurde Landor bei ei-
nem Arbeitsunfall von Steinen
am Kopf getroffen. Kor-
perlich ist er wieder fit,
jedoch leidet er seitdem
unter  Gedichtnisliicken.
Er erinnert sich weder an
den Namen des Verriters,
der ihn ausgeliefert hat, noch
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an die aktuelle Parole (Bosparanjer), die den Helden ge-
nannt wurde. Daher begegnet er jedem Versuch mit ihm
Kontakt aufzunehmen mit ausgepragtem Misstrauen. Er
sieht keinen Grund, sich den Helden zu offenbaren, nur
weil diese behaupten, sie wiren gekommen, um ihn zu
retten. Immerhin kdnnte es sich bei ihrem Kontaktver-
such auch um eine wohldurchdachte List der Al’Anfaner
handeln, die versuchen, auf diesem Wege an sein Wissen
zu gelangen. Er muss erst {iberzeugt werden (Um -2 er-
schwerte Vergleichsprobe auf Uberreden oder Bekehren &
Uberzeugen gegen Willenskraft), dass die Helden es ehr-
lich mit ihm meinen.

Mit Landors Unterstiitzung, andernfalls auch durch ei-
gene Nachforschungen in der Mine, kénnen die Helden
herausfinden, dass es sich bei den Trinen Sumus, die in
Santobal zutage geférdert werden, keineswegs um Rie-
sendiamanten, sondern um etwa faustgrofRe Kristalle
von tritbweiller Farbe handelt, die nur einen geringen
Wert besitzen. Allerdings scheinen die Steine fiir die
Utulus der Insel eine besondere Bedeutung zu haben.
Auch bei dieser Auftragsvariante ist eine Filschung des
Hauptbuchs erforderlich, um den Spion mithilfe des von
den Helden vorbereiteten Verlegungsbefehls aus der
Mine zu bringen. Der bei Landors Ankunft eingetragene
Name muss mit einem falschen Todesvermerk versehen
oder das Pergament auf der entsprechenden Seite mit-
hilfe eines scharfen Gegenstands so beschidigt werden,
dass der Name nicht mehr lesbar ist.

Sumus Trinen und der Spion als zufillige
Ereignisse

Bei ihrer Arbeit in der Mine konnen die Helden er-
fahren, dass die Tranen Sumus, die in Santobal neben
den Diamanten gefunden werden, fiir die Schamanen
der Utulustimme eine besondere Bedeutung zu haben
scheinen. Die bisherigen Uberfélle der Menschenfres-
ser auf die Mine wie auch auf Karawanen auf dem Weg
nach Saphirna scheinen vor allem die Absicht verfolgt
zu haben, diese Kristalle zu erbeuten. Tatsichlich sind
die Trdnen Sumus besonders empfinglich fiir karma-
les Wirken und kénnen von den Schamanen der Utu-
lus genutzt werden, um bestimmte Ritualwirkungen zu
verstirken. Die Helden konnen diese Information nut-
zen und nach einem erfolgreichen Aufstand einige der
Kristalle als Tauschobjekte mitnehmen, um sich bei der
anschlieBenden Flucht durch den Dschungel das Wohl-
wollen und die Hilfe der Menschenfresser zu versichern.
Wenn die Helden mitbekommen, dass Stiefelriemen un-
ter den Gefangenen als recht geschickt im Schleichen wie
auch im Taschendiebstahl gilt, kann er bei der Planung
eines Aufstandes fiir sie interessant werden. Insbesonde-
re wenn in einem bestimmten Gebiet keiner der Helden

iber geeignete Fihigkeiten verfiigt oder jemand beng-
tigt wird, der fiir eine geplante Aktion der Helden eine
Ablenkung organisiert, kann er ein niitzlicher Helfer fiir
die Gruppe sein. Auch in diesem Fall miissen sie aber zu-
nichst sein ausgeprigtes Misstrauen iiberwinden.

Gezielte Sabotage

Sind die Helden im Auftrag eines al’anfanischen Gran-
den nach Santobal gekommen, um den dortigen Ar-
beitsbetrieb méglichst effektiv zu storen, so ergibt eine
erste Orientierung vor Ort folgendes Bild: Mit Ausnah-
me des von den Aufsehern und S6ldnern genutzten Auf-
zugs sind in der Mine keine komplexen mechanischen
Gerdtschaften im Einsatz, deren Sabotage die Arbeiten
spiirbar verzigern wiirde.

Einen wichtigen Verbindungstunnel gezielt zum Ein-
sturz zu bringen, ldsst sich aufgrund der ohnehin nur
unzureichend abgestiitzten Stollenwédnde vergleichs-
weise leicht bewerkstelligen; eventuell zuriickbleiben-
de Spuren werden durch die herabstiirzenden Steine
begraben. Allerdings haben die Helden nur wihrend der
tiglichen Arbeitszeit in der Mine Zugang zu den Gingen,
sodass sich bei einem Einsturz Kollateralschidden unter
den nicht eingeweihten Mitgefangenen kaum vermei-
den lassen. Unbeabsichtigt Verletzte oder sogar Tote zu
verantworten zu haben, kann den Helden schwere Ge-
wissensnéte bereiten.

Die aussichtsreichste Methode, um die Produktivitit der
Mine nachhaltig zu stdren, ist jedoch, mdglichst viele Ge-
fangene zu einem koordinierten Aufstand zu bewegen.

Sabotage als Ablenkungsmanéver

Sabotageakte wie die Beschddigung des Aufzugs oder
kleinere Stérungen im Arbeitsablauf der Mine lassen
sich auch nutzen, um dadurch Zeit oder Ablenkung fiir
einen Fluchtversuch oder die Vorbereitung eines Auf-
stands zu schaffen. Immer wieder stoen die Gefan-
genen bei der Erweiterung der Stollen auf Spalten im
Fels, durch die giftige vulkanische Ddmpfe in die Gédn-
ge eindringen. Alle verlassen dann fluchtartig die unte-
ren Ebenen, und die Arbeiten werden bis zum nichsten
Morgen unterbrochen, um sicherzugehen, dass sich die
Dampfe verzogen haben. Ein solches Eindringen von
Diampfen kénnen die Helden mit relativ einfachen alchi-
mistischen Hilfsmitteln vortduschen, die sich aus Nos-
tromos Labor entwenden lassen. Niitzlich ist dies, um
beispielsweise die Aufseher und S6ldner aus den Gidngen
zu verscheuchen oder um ihren erschopften Mitgefan-
genen unmittelbar vor Beginn des Aufstands noch eine
arbeitsfreie Erholungspause zu verschaffen, damit diese
wieder zu Kriften kommen kénnen.




Wichtige und optionale Ereignisse

Wihrend ihres Aufenthalts in Santobal finden, unab-
hingig vom individuellen Vorgehen der Helden, eini-
ge Entwicklungen statt, die sie zu ihrem Vorteil nutzen
kénnen. Von den nachfolgend beschriebenen Ereignis-
sen sind die ersten drei fiir den Fortgang der Handlung
wichtig und sollten in dieser oder dhnlicher Form in je-
dem Fall stattfinden.

Das Scheitern des Plans

Zeitpunkt: nachdem die Helden ihren urspriinglichen
Auftrag erfiillt und eventuelle Vorbereitungen fiir die
geplante Abholung (z. B. Félschung des Hauptbuches)
abgeschlossen haben

Funktion: Verlust der urspriinglich vorgesehenen, ein-
fachen Moglichkeit, aus Santobal zu entkommen, und
dadurch Notwendigkeit, einen neuen Fluchtplan zu
schmieden

Beschreibung: Wihrend die Helden auf ihre Abholung
warten, trifft eine weitere Nachschubkarawane mit neu-
en Gefangenen aus Saphirna ein, Mit Schrecken miissen
sie entdecken, dass sich auch Romero Uludaz unter den
Gefesselten befindet. Er ist einer Intrige seiner ersten
Offizierin zum Opfer gefallen, die ihn mit teils wahren,
teils falschen Beschuldigungen beim Gouverneur der
Insel angeschwirzt hat. Da sie einige weitere Mann-
schaftsmitglieder auf ihre Seite ziehen konnte, die ge-
gen Romero ausgesagt haben, schienen ihre Vorwiirfe
glaubhaft. Der Capitan wurde wegen der Unterschla-
gung von Versorgungsgiitern und grober Verletzung
seiner Pflichten verurteilt und als abschreckendes Bei-
spiel in die Mine geschickt. Er wird dort fiir die Arbeit in
der Reinigungsebene eingeteilt.

Folgen: Romero wird am Abend des Tages seiner An-
kunft unauffillig das Gesprach mit den Helden suchen.
Er ldsst durchblicken, dass er sie jederzeit verraten
kann und auch dariiber nachdenkt, dies zu tun, um
seine eigenen Haftbedingungen zu verbessern. Solan-
ge sie ihm einen Teil ihrer Nahrungsrationen abgeben
und ihm Arger mit den anderen Gefangenen vom Leib
halten, wird er dichthalten und nichts verraten. Soll-
ten sie sich ihn dagegen zum Feind machen, hitten sie
sich ihr Schicksal selbst zuzuschreiben. Falls Romero
zu einem spiteren Zeitpunkt dahinterkommt, dass die
Helden neue Fluchtplidne schmieden, wird er verlan-
gen, dass sie ihn beteiligen.

Erfolgloser Fluchtversuch

Zeitpunkt: nachdem die Helden begonnen haben, eigene
Fluchtpldne zu schmieden

Funktion: Konsequenzen eines Scheiterns aufzeigen und
den Helden bewusst machen, dass an ihrer Stelle andere
Gefangene bestraft werden, wenn sie alleine fliechen
Beschreibung: Drei Gefangene, die zum Fortschaffen
des Abraums auf der Reinigungsebene eingeteilt sind,
nutzen die Nachléssigkeit eines Aufsehers und versu-
chen, mithilfe eines selbstgeknoteten Seils durch das
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Boronsloch zu fliehen. Sie gelangen tatséchlich bis auf
den Grund der Abraumhalde, werden aber bereits nach
kurzer Zeit von den sie verfolgenden Soldnern einge-
holt, tiberwiltigt und in die Mine zuriickgebracht. Die
Intendantin beschlieft, als abschreckendes Beispiel fiir
die anderen Gefangenen ein fiir alle sichtbares Exempel
zu statuieren. Beim Morgenappell des nichsten Tages
werden die drei Ungliicklichen - und zusitzlich drei
weitere, willkiirlich ausgewahlte Gefangene, die nicht
an dem Fluchtversuch beteiligt waren - ausgepeitscht
und dann auf dem Appellplatz an Pfihle gekettet (je-
weils ein Wiedereingefangener und ein Unschuldiger an
einen Pfahl). Es ist bei Strafe untersagt, ihnen vor dem
Abend des darauffolgenden Tages Wasser oder Nahrung
zu bringen. Unter den drei willkiirlich zur Bestrafung
ausgewdhlten Gefangenen befindet sich auch eine Per-
son, die die Helden bereits niher kennen (die Diebin Ti-
neke oder der Schmuggler Efferdito). Die Intendantin
verkiindet, dass kiinftig fiir jeden Fluchtversuch eines
Gefangenen ein weiterer, zufillig ausgewahlter Arbeiter
mitbestraft wird, den dann das gleiche Schicksal ereilt.
Wer dagegen Mitgefangene meldet, die eine Flucht oder
andere finstere Taten planen, soll groRziigig dafiir be-
lohnt werden.
Folgen: Gelingt es nicht, die Intendantin zu einer gnidi-
geren Strafe zu bewegen oder den Ungliicklichen heim-
lich Wasser zukommen zu lassen, werden zwei von ih-
nen die Tortur nicht tiberleben. Abhingig davon wird
die Bereitschaft der anderen Gefangenen beeinflusst,
sich bei einem von den Helden organisierten Aufstand
zu beteiligen. Im schlimmsten Fall sind sie abgeschreckt
und erniichtert. Konnten die Helden dagegen eine Ab-
milderung der Strafe erreichen oder haben ihre eigene
Sicherheit aufs Spiel gesetzt, um den Bestraften heim-
lich Wasser zu bringen, so haben sie damit Sympathie
und Vertrauen gewonnen,

Bereits nach einigen Stunden bedauert die Inten-

dantin ihre Entscheidung, muss sie doch damit
rechnen, durch die harte Bestrafung sechs Arbeiter zu
verlieren., Sie ldsst sich daher mit dem Argument der Er-
haltung der Arbeitskraft leichter {iberzeugen, die Strafe
vorzeitig zu beenden.
@ Damit Fiorella iiberhaupt bereit ist, einen der

Helden anzuhéren, muss dieser ihr etwas an-
bieten - beispielsweise seine zukiinftigen Dienste als
Spitzel.

Die Intendantin hat einen Soldner abgestellt, der

die Pfihle bewacht. Dieser muss zunichst abge-
lenkt werden, ehe man den Gefesselten Wasser einflo-
Ben kann,

Der Inspektionsbesuch

Zeitpunkt: bevor die Helden beginnen, ihre Pldne in die
Tat umzusetzen

Funktion: Erinnerung daran, dass es nicht allein darum
geht, aus Santobal zu entkommen, sondern danach auch
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ein Weg gefunden werden muss, méglichen Verfolgern
zu entgehen und die Insel zu verlassen
Beschreibung: Nachdem es in letzter Zeit vermehrt zu
Uberfillen der einheimischen Utulus auf Patrouillen
und Versorgungskarawanen gekommen ist, sorgt sich
der Gouverneur der Insel, Ghorio Kugres, um die wach-
sende Aggression der ,,Menschenfresser®. Da er der In-
tendantin nicht traut, stattet er der Mine einen unange-
kiindigten Inspektionsbesuch ab, um sich selbst davon
zu iiberzeugen, dass die Sicherheitsmalnamen zum
Schutz Santobals ausreichend sind. Insgeheim hofft er,
Fiorella unvorbereitet zu iiberraschen, um ihr Nachlis-
sigkeit vorwerfen zu kénnen.
Folgen: Die Ankunft des Gouverneurs bringt die gewohn-
ten Abldufe in der Mine durcheinander. Die Aufseher
sind nervgs und reizbar und die angespannte Stimmung
ibertragt sich auch auf die Gefangenen, sodass es leicht
zu Unruhe und Konflikten kommen kann. Die Helden
kénnen sich durch Uberzeugungsarbeit, Einschiichte-
rung oder Erpressung dafiir einsetzen, dass die iibrigen
Gefangenen sich moglichst ruhig und folgsam verhal-
ten. Dadurch gewinnt der Gouverneur den Eindruck,
dass die Garnison der Aufgabe gewachsen ist, und ent-
scheidet im besten Fall sogar, 10 der zur Bewachung
von Santobal eingeteilten Séldner fiir die Teilnahme an
einer Strafexpedition gegen die Utulus abzuziehen. Im
unglinstigsten Fall stationiert Ghorio dagegen zusitzli-
che Soldner vor Ort, um die Mine gegen einen mogli-
chen Uberfall der Menschenfresser zu schiitzen und Un-
ruhen unter den Gefangenen zu verhindern. Dies wiirde
den Helden ihr Vorgehen bei einem spiteren Aufstand
zusdtzlich erschweren.

Der Arbeitssklave Weichhaut (siehe Seite 39),

der einst als Haussklave im Palast des Gouver-
neurs diente und von diesem zu Unrecht wegen eines
Diebstahls in die Mine geschickt wurde, sieht seine Ge-
legenheit gekommen, sich endlich fiir alles Leid zu ri-
chen, dass er in Santobal erdulden musste. Da er in der
Kiiche arbeitet, hat er die Mdglichkeit, nahe genug an
Ghorio heranzukommen, um diesen mit einem Messer
zu attackieren. Niemand ahnt etwas von seinem Plan,
aber aufmerksame Helden kdnnen seine Absicht oder
das Messer, das er unter dem Arm verborgen hat, be-
merken. Nun gilt es, ihn im letzten Moment mdglichst
unbemerkt davon abzuhalten, denn ein Attentat auf
den Gouverneur wiirde eine blutige Vergeltung nach
sich ziehen.

Optionale Ereignisse

Bei den librigen Ereignissen handelt es sich um optio-
nale Bausteine. Sie sind fiir das Fortschreiten der Hand-
lung nicht zwangsldufig erforderlich und dienen dazu,
dir zusétzliches Material an die Hand zu geben, um das
Spiel in Santobal farbig zu gestalten und die Zeit bis zum
Beginn des Gefangenenaufstands mit abwechslungsrei-
chen Szenen zu fiillen. Du kannst sie als kiirzere Stim-
mungsszenen nach Belieben einbauen.

Stolleneinsturz
Zeitpunkt: beliebig
Funktion: Betonung der lebensgefdhrlichen Arbeitsbe-
dingungen in der Mine; Moglichkeit fir die Helden, sich
durch mutige Taten in den Augen der anderen Gefange-
nen zu beweisen
Beschreibung: Durch die eilig vorangetriebenen Arbei-
ten, mangelnde Absicherung und fehlende Erfahrung
kommt es im Gang Marbo 4 zu einem Stolleneinsturz,
bei dem neun Gefangene verschiittet werden. In die-
sem Gang arbeitet der Trupp der fiinf Gefangenen, die
gemeinsam mit den Helden nach Santobal gekommen
sind, sodass auch Efferdito, Hayatepe, Svala, Tineke
und Vida unter den Eingeschlossenen sein kdnnen.
Die Aufseher sind vor allem darauf bedacht, Abstand
zu der unsicheren Einbruchstelle zu halten und auch
die meisten Mitgefangenen zdgern, sich dem Un-
gliicksort zu ndhern, da sie um ihr eigenes Leben
fiirchten. Die Bergungsarbeiten gehen daher nur sehr
zogerlich vonstatten.
Folgen: Die Helden haben Gelegenheit sich bei der ge-
fahrlichen Rettung der Eingeschlossenen durch Mut
und Entschlossenheit hervorzutun und damit unter
den Gefangenen wie auch unter den Aufsehern an An-
sehen zu gewinnen. Es gilt, so rasch wie mdglich das
heruntergestiirzte Gestein beiseitezuschaffen und die
Einbruchsstelle provisorisch abzustiitzen, damit kein
weiterer Einsturz folgt.

Gehen die Helden mit gutem Beispiel voran,

schlieRen sich ihnen bald weitere Gefangene an,
die sie mit ihrer Erfahrung und handwerklichem Ge-
schick unterstiitzen.
@ Da im Marbo-Stollen vor allem Arbeiter aus der

Gruppe der Kriegsgefangenen eingesetzt wer-
den, vermuten diese hinter dem Einsturz einen absicht-
lichen Akt der Sabotage durch eine der anderen Grup-
pen. In der aufgeheizten Stimmung kann es leicht zu
einer blutigen Eskalation kommen. Hier ist das Vermitt-
lungsgeschick der Helden gefragt.

Eskalierender Konflikt

Zeitpunkt: beliebig, ggf. mehrfach

Funktion: Betonung der Feindschaft zwischen den Gefan-
gengruppen; Moglichkeit fiir die Helden, als Vermittler
aufzutreten und letztlich von beiden Seiten als ehrlich
und vertrauenswiirdig akzeptiert zu werden
Beschreibung: Die wachsenden Spannungen zwischen
zwei Gefangenengruppen (Kriegsgefangene und Piraten
oder Kriegsgefangene und Verurteilte oder Piraten und
Verurteilte) weiten sich zu einem heimlichen Kleinkrieg
aus. Dieser wird in den tiefen Gingen und im Nachtlager,
von den Aufsehern unbemerkt oder stillschweigend ge-
duldet, zunehmend erbitterter gefiihrt. Der Zwist fordert
erst Verletzte, dann, wenn niemand eingreift, sogar Tote.
Folgen: Die Stimmung in der gesamten Mine verschlech-
tert sich zusehends. Auch bei den nicht unmittelbar an
dem Konflikt beteiligten Gefangenen herrscht ein Kli-
ma des Misstrauens und der Feindseligkeit. Die Helden




kénnen eingreifen und vermitteln, um Schlimmeres zu
verhindern. Vielleicht gelingt es sogar, die Streitenden
mit Hinweis auf ein gemeinsames Ziel und einen ge-
meinsamen Feind zu einer vorsichtigen Zusammen-
arbeit zu bewegen.
Unter den am Konflikt beteiligten Gruppen gibt
es einige Gefangene, die ebenfalls um eine Ent-
spannung der Situation bemiiht sind und die Helden bei
der Suche nach einer friedlichen Lésung unterstiitzen.
Jemand, der ein Interesse daran hat, dass der
Konflikt weitergeht (etwa der hasserfiillte Gefan-
gene Spaltnase oder einige der Aufseher, die insgeheim
auf den Ausgang der Kdmpfe gewettet haben), hinter-
treibt die Bemiithungen der Helden und gieRt durch fal-
sche Beschuldigungen zusitzlich Ol ins Feuer.

Ermordeter Aufseher

Zeitpunkt: beliebig

Funktion: Betonung der unmenschlichen Regeln der
Mine; Mdoglichkeit fiir die Helden, sich durch ihren
Scharfsinn und ihre Hartnickigkeit in den Augen der
anderen Gefangenen zu beweisen

Beschreibung: Der Aufseher & Apreno (Ende 30, dunkle
Haare, helle Haut, Augenringe) wird erdrosselt in einem
aufgegebenen Gang auf der untersten Ebene gefunden.
Niemand hat etwas von der Tat gehort oder gesehen.
Nachdem die Aufseher auch durch energisches Verhor
der in der Ndhe des Ganges arbeitenden Gefangenen
keinen Titer zutage fordern kénnen, droht die Inten-
dantin beim nichsten Morgenappell eine Kollektivstra-
fe an: Sollte sich der Schuldige nicht bis zum Morgen
des néchsten Tages freiwillig zu erkennen geben, wer-
den funf von ihr ausgewihlte Gefangene hingerichtet,
,um der Gerechtigkeit Geniige zu tun®.

Folgen: Da sich der Schuldige nicht zu erkennen gibt,
beschlieBen die Gefangenen in ihrer Verzweiflung,
durch das Los einen von ihnen zu bestimmen, der die
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Schuld auf sich nimmt und so die anderen vor der

Strafe bewahrt. Wollen die Helden verhindern, dass
ein Unschuldiger stirbt, haben sie nur wenig Zeit, den
Mord aufzukldren. Der wahre Titer ist die Aufseherin
1 Olea (Mitte 20, muskulds, dunkler Teint, jahzornig),
die mit Apreno wegen seiner Spielschulden bei ihr in
Streit geraten ist und ihn im Handgemenge so stark ge-
wiirgt hat, dass er starb. Mddchen (Azila), die Apreno
gerade etwas zu Essen bringen wollte, hat die Tat be-
obachtet. Sie traut sich aber nicht, etwas zu sagen, weil
sie Angst vor Olea hat.

Médchen wird von ihrem schlechten Gewissen

tiberwiltigt und vertraut sich von sich aus einem
der Helden an. Sie hat aber Angst, selbst auszusagen,
was sie gesehen hat, und bittet den Helden, dies an ihrer
Stelle zu tun.

Das Los ist auf einen der Helden gefallen. Wann
@ immer dieser in den folgenden Stunden einem
anderen Gefangenen begegnet, wiinscht dieser ihm
wahlweise Mut und Kraft, dankt ihm fiir sein selbstloses
Opfer oder droht ihm ein schlimmes Schicksal an, sollte
er kneifen und damit alle anderen Gefangenen in Gefahr
bringen.

Der Fund

Zeitpunkt: beliebig

Funktion: Zuspielen eines Jokers, den die Helden spéter
im Abenteuer einsetzen kénnen

Beschreibung: Bei der Arbeit stoRt einer der Helden auf
einen besonders grofRen Diamanten (Wert: 500 Silber-
taler). Er steht nun vor der Entscheidung, diesen vor-
schriftsmiRig mit dem anderen Gestein abzuliefern
oder zu versuchen, den Fund geheim zu halten.

Folgen: Melden die Helden den Fund, erhalten sie an
diesem und am folgenden Tag doppelte Rationen. Sie
werden von der Intendantin beim nichsten Morgenap-
pell offentlich gelobt, und Fiorella fordert die anderen
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Gefangenen auf, sich ein Beispiel am FleiR und Arbeits-
eifer der Finder zu nehmen. Halten sie den Diamanten
dagegen verborgen, kénnen sie ihn zu einem spiteren
Zeitpunkt nutzen, um damit einen Aufseher, S6ldner
oder anderen Gefangenen zu bestechen. Alternativ kén-
nen sie ihn auch bei ihrer Flucht aus der Mine mitneh-
men und spater zu Geld machen.

Ausgerechnet am Tag des Fundes befiehlt Yorge

den Aufsehern eine griindliche Durchsuchung
der Arbeiter im Golgari-Stollen. Nun gilt es den Diaman-
ten so rasch wie moglich zu verstecken oder weiterzu-
reichen, ohne dass die Aufseher etwas merken. An die-
ser Stelle kann den Helden ein bisher von ihnen
verachteter Widerling zu Hilfe kommen oder sie zumin-
dest decken, durchaus mit der Konsequenz, dass sie sich
ihm gegeniiber moralisch verpflichtet fithlen und ihn
bei einer spateren Flucht nicht leichtfertig zurticklassen
wollen.

Die Seuche

Zeitpunkt: beliebig

Funktion: Entlarvung Nostromos als Pfuscher; Méglich-
keit fiir die Helden, sich durch ihre Hilfsbereitschaft und
ihre Fahigkeiten in den Augen der anderen Gefangenen
zu beweisen

Beschreibung: Durch eine Unachtsamkeit gelangen Es-
sensreste in die Zisterne, die einzige Wasserquelle der
Mine. In der Folge verbreitet sich die Reifwasserseuche
in Santobal. Zwar sind insbesondere die kérperlich ge-
schwichten Gefangenen betroffen, aber auch unter den

Blutkrédchzen

Das Blutkridchzen ist eine unangenehme, vor allem in

Sumpfgebieten verbreitete Krankheit. Der Name kommt

sowohl von der Heiserkeit, die die Stimme befillt, als

auch vom blutigen Husten. Dennoch verlduft die Krank-

heit selten todlich und ist nach einigen Tagen wieder

auskuriert.

Stufe: 3

Verlauf: Ab dem ersten Tag Halsschmerzen und Heiser-
keit. Starker, blutiger Husten und Kopfschmerzen set-
zen ab dem zweiten Tag ein.

Widerstand: Zdhigkeit

Inkubationszeit: 1 Tag

Schaden: 1W3 SP pro Tag. Ab dem zweiten Tag 1 Stufe
Betdubung / 1 SP pro Tag. Ab dem zweiten Tag 1 Stufe
Betdubung

Dauer: 5 Tage / 3 Tage

Ursachen: Moskitostiche (1-3 auf W20, 15 %), Biss einer
Ratte (1-2 auf W20, 10 %)

Behandlung: Bettruhe (1 SP weniger pro Tag)

Gegenmittel: Einnahme eines Tees aus getrockneten
Gulmondblittern (Dauer -2 Tage)

Aufsehern und Soldnern finden sich mehrere Fille. Er-
schwerend kommt hinzu, dass zeitgleich auch mehrere
Fille von Blutkridchzen auftreten. Nostromo, der als Ge-
fangnisheiler eigentlich fiir die Bekdmpfung der Seuche
zustdndig wire, ist damit restlos {iberfordert und ver-
mag es nicht, der Krankheiten Herr zu werden.
Folgen: Beide Krankheiten breiten sich weiter aus. Es
ist an den Helden, entweder selbst ihre heilkundlichen
Fahigkeiten zum Einsatz zu bringen oder Nostromo zu
iberzeugen, auf den Rat der alten Gefangenen Blutkra-
he zu horen, die weill, wie die Krankheiten zu behan-
deln sind.

Unter den Erkrankten sind auch die beiden

Schreiber in der Kommandantur. Da sich unter
den Aufsehern und Séldnern sonst niemand findet, der
iiber fliissige Schreibfertigkeiten verfiigt, ldsst die In-
tendantin unter den Gefangenen nachfragen. Ein Held,
der des Schreibens michtig ist, kann auf diesem Wege
fiir einige Tage an einen vergleichsweise angenehmen
Arbeitsplatz in der Kommandantur gelangen. Er erhilt
auf diesem Weg auch Zugang zum Hauptbuch und die
Moglichkeit, es unbemerkt zu manipulieren.

Um zu vertuschen, dass er mit der Behandlung

der Erkrankten tiberfordert ist, erfindet Nostro-
mo eine abenteuerliche Geschichte iiber einen ddmoni-
schen Ursprung der Erkrankung. Die Aufseher geraten
darauf in Panik und sperren alle Gefangenen in die un-
terste Ebene der Mine, um eine weitere Ausbreitung der
Krankheit zu vermeiden (die erkrankten Aufseher wer-
den in einer Baracke isoliert).
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Reifwasserseuche

Die Durchfallerkrankung, die auch ReilBwasserseuche

genannt wird, ist iberall dort verbreitet, wo das Trink-

wasser schmutzig ist und ein Heim fiir Miicken und an-
dere Parasiten bietet.

Stufe: 5

Verlauf: Eine Krankheit, die mit Bauchkrdmpfen, Erbre-
chen, teilweise blutigem Durchfall, Kopfschmerzen
und Fieber einhergeht.

Widerstand: Zdhigkeit

Inkubationszeit: 2 Tage

Schaden: 1W6+1 SP pro Tag / 1W3+1 SP pro Tag

Dauer: 8 Tage / 4 Tage

Ursachen: Trinken von Wasser aus stark verunreinig-
ten Quellen (1-2 auf W20, 10 %), Trinken von verunrei-
nigtem Wasser (1 auf W20, 5 %)

Behandlung: Bettruhe senkt den Schaden pro Tag um 1
SP; ein Tee aus Donf und Gulmond sogar um 2 SP pro
Tag. Bettruhe und Tee zusammen senken den Scha-
den um 3 SP pro Tag (jeweils immer bis zu einem Mi-
nimum von 1 SP pro Tag)

Gegenmittel: keines; die Perainekirche kennt Liturgien,

um die Reilwasserseuche zu stoppen.
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Ein neuer Plan

Nachdem ihr urspriinglicher Plan, Santobal mithilfe
des gefilschten Verlegungsbefehls wieder zu verlassen,
durch die Verhaftung von Romero Uludaz scheitert, miis-
sen die Helden einen anderen Weg finden, aus der Mine
zu entkommen. Ganz gleich, fiir welches Vorgehen sie
sich dabei entscheiden, gilt es zunidchst, verschiedene
Teilziele zu erreichen, die eine Flucht oder einen orga-
nisierten Aufstand moglich machen. Dazu sind die Hel-
den auch auf die Unterstiitzung weiterer Gefangener an-
gewiesen, die iiber spezielles Wissen oder den Zugang zu
bestimmten Informationen und Ressourcen verfiigen.
Am Anfang aller Planungen steht die grundsétzliche Frage,
ob die Helden nach ihren bisherigen Erfahrungen in der
Mine eine heimliche Flucht fiir aussichtsreich halten, bei
der sie lediglich die Zielperson ihres Auftrags und einige
wenige befreundete Gefangene mitnehmen. Die Alternati-
ve besteht darin, allen Gefangenen in Santobal eine Chance
auf Freiheit zu geben, indem sie einen groRangelegten Auf-
stand organisieren. Beide Alternativen bieten sowohl Vor-
als auch Nachteile, die durchaus auch Thema einer intensi-
ven Diskussion unter den Helden sein konnen.

Flucht auf eigene Faust

Steht fiir die Helden vor allem das eigene Entkommen
im Vordergrund, so erscheint ihnen eine Flucht im Klei-
nen moglicherweise aussichtsreicher, zumal sie in die-
sem Fall nicht auf die Zuverldssigkeit und Worttreue
anderer Gefangener angewiesen sind. Essentiell fiir eine
erfolgreiche Flucht ist es, einen gewissen Vorsprung zu
gewinnen, ehe das eigene Verschwinden bemerkt wird.
Die felsige Umgebung der Mine bietet wenig Deckung,
sodass Fliichtende bei Tage iiber weite Entfernungen
gesehen und verfolgt werden kénnen. Bei Nacht ist es
leichter, sich vor eventuellen Verfolgern zu verbergen,
allerdings erschwert die Dunkelheit bei fehlender Orts-
kenntnis zusitzlich die Orientierung und das Finden ei-
nes trittsicheren Weges.

Durch den gescheiterten Fluchtversuch, dessen Folgen
die Helden miterlebt haben, wie auch aus den Erzdhlun-
gen dlterer Mitgefangener wissen sie bereits um die Ge-
fahren eines solchen Vorgehens. Ebenfalls beriicksich-
tigen sollten sie, dass neben dem Entkommen aus der
Mine auch der nicht ungefihrliche Marsch durch den
von Menschenfressern und wilden Tieren beherrschten
Dschungel geplant werden muss. Und dann ist noch eine
Méglichkeit notwendig, die Insel zu verlassen, ehe ihre
Verfolger sie aufgespiirt haben.

Als Vorteil erweist sich bei einer Flucht in kleiner Grup-
pe, dass weniger Personen in die Vorbereitung mitein-
bezogen werden miissen und dementsprechend auch
die Gefahr eines Verrats geringer ist. Als mdgliches Hin-
dernis kann sich der Auftrag der Helden erweisen. Bei-
spielsweise sind die zu rettende Person oder einzelne
Gefangene, deren Mithilfe die Helden fiir die Durchfiih-
rung ihres Plans bendtigen, nicht bereit, die Mine ohne
ihre Freunde zu verlassen. Es besteht auRerdem die
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Gefahr, dass trotz aller Geheimhaltung weitere Gefange-
ne etwas von der Absicht der Helden mitbekommen und
diese hoffnungsvoll bitten, sie mitzunehmen - oder sie
erpressen, sie andernfalls an die Aufseher zu verraten.

Auch wenn die Helden sich fiir eine Flucht auf eigene
Faust entscheiden, bietet sich die Inszenierung eines Auf-
standes als Ablenkung fiir das eigene Verschwinden an.
Das Durcheinander, das durch die Unruhen entsteht, ver-
mag die Wachen tiber Stunden zu beschiftigen. Es kann
sogar noch langer dauern, bis jemand entdeckt, dass eini-
gen der Gefangenen die Flucht gelungen ist, und begon-
nen wird, ihre Spur aufzunehmen. Diese Entscheidung
bedeutet allerdings auch, die Mitgefangenen bewusst
ihrem Schicksal zu tiberlassen. Da die einzelnen Gruppen
einander zu sehr misstrauen, um sich auf einen der ihren
als gemeinsamen Anfiihrer einigen zu kénnen, verlduft
ein Aufstand ohne aktive Beteiligung der Helden chao-
tisch und unkoordiniert. Es ist absehbar, dass, sobald die
Wachen die Oberhand zuriickgewonnen haben, die In-
tendantin ihre Drohung wahr machen wird und fiir je-
den entkommenen Helden einen der zuriickgelassenen
Gefangenen bestrafen wird. Insbesondere fiir Charaktere
mit einem stark ausgeprégten Sinn fiir Moral und Ver-
antwortung kann dieses Wissen eine schwere Biirde sein.

Der grofRe Aufstand

Fiir einen organisierten Aufstand aller Gefangenen
spricht die Hoffnung, mit vereinter Stérke alle Aufseher
und Séldner in Santobal iiberwiltigen zu kénnen und
damit zumindest vor unmittelbaren Verfolgern sicher
zu sein. Bei der Uberwindung der darauffolgenden He-
rausforderungen - des Marschs durch den Dschungel
und der Beschaffung eines Schiffs zum Verlassen der
Insel - kann die Stirke einer groReren Gruppe ebenfalls
von Vorteil sein. Fiir viele Helden mag auch der Wunsch,
ihre Leidensgenossen nicht einem diisteren Schicksal zu
iiberlassen, die ausschlaggebende Motivation sein, nach
einem Ausweg fiir alle Gefangenen zu suchen.

In Anbetracht der Zahl der gut bewaffneten Séldner hat
ein Aufstand nur dann eine echte Aussicht auf Erfolg,
wenn es gelingt, den groften Teil der Gefangenen zu
einer Teilnahme an der Rebellion zu bewegen. Hierbei
erweist sich jedoch die von der Intendantin praktizierte
Strategie als betrédchtliche Hiirde: GemiR dem Grundsatz
,Teile und herrsche” achtet sie sorgsam darauf, durch
- zum Teil auch bewusst ungerechte - disziplinarische
MaRnahmen sowie das gezielte Streuen von Geriichten
stets Zwist und Zerstrittenheit zwischen den einzelnen
Gefangenengruppen aufrechtzuerhalten. Dadurch sind
sie in einem Teufelskreis aus Misstrauen und Feindschaft
gefangen, sodass sie gar nicht auf den Gedanken kom-
men, sich vereint gegen ihre Bewacher zu erheben.
Heikel ist das Vorgehen der Helden auRerdem, weil es un-
ter den Gefangenen Spitzel gibt, die ihr Wissen an die Auf-
seher weitergeben, um sich dadurch Vorteile zu erkaufen.
Ebenso gibt es Gefangene, die aus Angst um ihr eigenes



Leben eventuelle Aufstandspléne verraten, weil sie fiirch-
ten, sonst in deren Wirren oder bei anschlieRenden Ver-
geltungsmaRnahmen ihr Leben zu verlieren. Dies erhoht
nicht nur die Gefahr, dass eventuelle Pldne der Helden ver-
raten werden. Es tragt auch zusétzlich dazu bei, dass unter
den Gefangenen, auch innerhalb der organisierten Grup-
pen, ein Klima des Misstrauens herrscht und wechselseiti-
ge Verdichtigungen an der Tagesordnung sind.

Die Entscheidung, die Unterstiitzung der anderen Ge-
fangenen zu suchen und ihnen damit - unabhingig
von den Griinden fiir ihre Verurteilung - zur Flucht zu
verhelfen, kann ihrerseits fiir manche Helden ein mo-
ralisches Dilemma bedeuten. Um ihre eigene Freiheit
zuriickzugewinnen, sind sie auf die Hilfe von Schurken
angewiesen, mit denen sie sich ansonsten niemals zu-
sammentun wiirden - die sie unter anderen Umstdnden
sogar selbst hinter Schloss und Riegel bringen wiirden!
Vielleicht entschlieRen sich die Helden, von Anfang an
ein doppeltes Spiel zu spielen, und planen, sich zwar
zum Schein mit den skrupellosen Mérdern und Seerdu-
bern in Santobal fiir den Aufstand zusammenzutun, die-
se aber hinterher zu tibertdlpeln und zuriickzulassen,
sodass sie den Al'’Anfanern wieder in die Hinde fallen
und nicht zur Gefahr fiir Unschuldige werden. Vielleicht
gelangen sie, nachdem sie die unmenschlichen Bedin-
gungen in der Mine am eigenen Leib erfahren haben,
aber auch zu der Entscheidung, dass sie dieses Schick-
sal nicht einmal ihren Feinden wiinschen und selbst ge-
standene Verbrecher es nicht verdient haben, dort bis
zum Ende ihres Lebens leiden zu miissen.

Flucht mithilfe von Magie

Fiir Helden, die iiber entsprechende Zauber oder Li-
turgien verfligen, bieten sich zusitzliche Moglichkei-
ten, aus Santobal zu entkommen, die vom Abenteuer
nicht in allen Varianten vorhergesehen und abgedeckt
werden kénnen. Entscheidend ist, dass der betreffende
Held in diesem Fall seine Gefdhrten in der Gefangen-
schaft zuriicklassen miisste. Hinzu kommt, dass eine
Flucht aus der Mine nur dann Aussicht auf dauerhaften
Erfolg hat, wenn es auch gelingt, die abgelegene Insel
zu verlassen. Pekladi, die ndchste bewohnte Insel, liegt
ungefihr 30 Meilen von Santobal entfernt. Selbst fiir
einen getibten Beherrscher des TRANSVERSALIS oder
einen mittels SALANDER in einen Vogel verwandelten
Helden stellt dies eine beachtliche Herausforderung
dar. Die Beschwdrung von Elementaren und Ddmonen
wird nicht nur durch den Mangel an geeigneten Para-
phernalia erschwert, sondern auch durch das Fehlen
eines Ortes, an dem sich die Herbeirufung ungestort
durchfiihren lisst. Eine mégliche Einschrankung ihrer
magischen Fahigkeiten erfahren Helden durch eiserne
Ketten, denn unter dem Bann des Eisens ist das Wirken
von Zaubern um 1 Punkt erschwert und eine nichtliche
Regeneration von Astralpunkten entfillt.

Mogliche Teilziele und Erfolge

Um ausreichend fiir das Kommende gewappnet zu sein, gilt
es zunichst, verschiedene Teilziele zu erreichen. Jede im
Vorfeld beschaffte Information erméglicht eine genauere
Planung, und jeder Ausriistungsgegenstand, den die Hel-
den beschaffen kénnen, erweitert ihre Méglichkeiten und
erleichtert das Vorgehen. So lassen sich Stiick fiir Stiick die
Erfolgsaussichten fiir Aufstand und Flucht erhéhen.

Lageplan und Karte

Bedarf: Fiir die Planung eines groR angelegten, abge-
stimmten Aufstands ist ein zuverldssiger Lageplan der
Mine sowie der oberirdischen Aufbauten unerlésslich.
Fiir die weitere Flucht durch den Dschungel und die Rei-
se zur Kiiste ist auerdem Kartenmaterial der Insel und
der umgebenden Meeresregion von Vorteil.

Beschaffung: Es ist riskant, aber nicht unmdglich, einen
Plan der Mine wie auch eine Karte der Insel unbemerkt in
der Kommandantur abzuzeichnen oder von dort zu ent-
wenden. Sicherer, aber dafiir deutlich zeitaufwindiger,
wire es, einen Lageplan fiir die Mine auf Basis sorgflti-
ger Erkundung der einzelnen Ebenen selbst zu erstellen.
Alternativen: Durch einen ausreichend hohen Anreiz
(z. B. einen Diamanten) oder einen Verfiihrungsver-
such (Probe auf Betéren (Anbindeln)) ldsst sich der jun-
ge L Egiliano (18 Jahre, schlaksig, Warze am Hals, Min-
nern wie Frauen zugetan; Willenskraft 5 (11/12/12), SK
1) korrumpieren. Er arbeitet als Schreiber in der Kom-
mandantur und kann dazu bewegt werden, einem der
Helden eine Kopie des Lageplans zukommen zu lassen.
Komplikationen: Das Fehlen des entwendeten Plans be-
ziehungsweise der Inselkarte wird bemerkt. Egiliano be-
kommt ein schlechtes Gewissen und muss davon abge-
halten werden, seine Tat bei der Intendantin zu gestehen.

Waffen und Werkzeuge

Bedarf: Um den Aufsehern und Séldnern nicht mit blo-
Ren Hidnden gegeniibertreten zu miissen, bendtigen die
Aufstindischen Waffen oder doch zumindest Gegen-
stiande, die sich als improvisierte Waffen verwenden
lassen. Zum Offnen der Ketten, Aufbrechen von Tiiren
wie auch zu Sabotagezwecken wird auRerdem Werk-
zeug benotigt.

Beschaffung: In der Kiiche arbeiten derzeit sieben Gefan-
gene, darunter Feurig, Weichhaut, Mddchen und Neres-
to. Da einer der Aufseher, der fiir die Kiiche zustindig ist,
gerne die Hand aufhilt, werden iiber die aus Saphirna
eintreffenden Nahrungsvorrite immer wieder kleinere
Dinge zu den Gefangenen hineingeschmuggelt. In klei-
nerem Rahmen werden auch Versorgungsgiiter, die fir
die Mine bestimmt sind, unterschlagen, und Dank der
Gier einiger Aufseher, die gut daran verdienen, findet
tiber die Kiiche und die Wassertréger ein reger Tausch-
handel statt. Zu den Dingen, die sich auf diesem Wege
beschaffen lassen, gehdren beispielsweise Messer, die
als Waffe oder Werkzeug genutzt werden kdnnen, Kau-
tabak als Genuss- oder Bestechungsmittel sowie Lampe-
nol zur Beleuchtung oder um Dinge in Brand zu stecken.




Alternativen: Auf der untersten Ebene erhalten verein-
zelt auch Gefangene die Aufsicht iiber die Verteilung
des Grubenwerkzeuges an die einzelnen Arbeitstrupps
und das abendliche Wiedereinsammeln. Es handelt sich
um eine eintdnige Aufgabe, die eigentlich nur von den
dafiir zustidndigen Aufsehern erledigt werden darf, vie-
len von diesen aber listig ist und deshalb gerne an Ge-
fangene abgeschoben wird.

Komplikationen: Kurz bevor die Helden die erhofften
Gegenstidnde erhalten, erfihrt die Intendantin durch
einen der Spitzel, dass die Schmuggelei in der Kiiche
iiberhandgenommen hat. Sie statuiert ein Exempel
und versetzt alle bisher fiir die Kiiche zustdndigen Ge-
fangenen in die unterste Ebene. Die neu fiir die Kiiche
eingeteilten Gefangenen wollen sich deshalb nichts
zuschulden kommen lassen, da sie zu Recht fiirchten,
dass die Intendantin im Falle einer Entdeckung dies-
mal eine noch hirtere Strafe verhidngen wiirde. Die
Helden miissen sie iiberzeugen, dass es das Risiko wert
ist, oder sie erfolgreich einschiichtern, damit sie ihre
Forderungen erfillen.

Den Feind kennen

Bedarf: Neben geeigneter Ausriistung und Bewaffnung
entscheidet vor allem auch das Wissen um mdggliche
Schwachstellen auf Seiten der Wichter iiber Erfolg oder
Misserfolg des Aufstands. Viele dieser Informationen
sind allerdings nur der Fithrungsriege der Mine bekannt.
Beschaffung: Als personliche Leibsklavin der Intendantin
Fiorella lebt die junge Tulamidin Neva (siehe Seite 37) mit
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ihrer Herrin in deren Haus und ist auch tagsiiber hiufig
an ihrer Seite. Neva kennt nicht nur das Verhalten und
die Schwichen der Intendantin sehr gut, sie ist durch
ihre stille Teilnahme an Besprechungen und vertrauli-
chen Unterredungen auch sonst gut iiber das informiert,
was in Santobal vor sich geht. Gelingt es den Helden, Neva
auf ihre Seite zu ziehen oder ihr durch eine List ihr Wis-
sen zu entlocken, konnen sie von ihr viele Informationen
erhalten, die auf anderem Wege nur schwer zu beschaf-
fen wiren (Wach- und Patrouillenplidne der Séldner, In-
formationen zu Stirken und Schwichen der Intendantin
und ihres Fithrungsstabs, geplanter Rhythmus der Ver-
sorgungsschiffe, die in Saphirna anlegen usw.).
Alternativen: Die tiber Neva erreichbaren Informatio-
nen lassen sich auch durch eine aufmerksame Beob-
achtung der Wachen und Befragungen der dlteren Ge-
fangenen Stiick fiir Stiick zusammensuchen. Allerdings
ist dies mithsamer und mit deutlich héherem Zeitauf-
wand verbunden.

Komplikationen: In ihrem Bemiihen, zu helfen, ldsst
Neva jede gesunde Vorsicht vermissen und macht sich
durch ungeschicktes Nachfragen und das Stébern in
den Unterlagen der Intendantin verdichtig. Es gilt,
den Verdacht von ihr abzulenken, ehe Fiorella sie ei-
nem griindlichen Verhor unterzieht, dem sie nicht ge-
wachsen wire.

Das Wissen des Uberlebenden

Bedarf: Vor 13 Jahren gab es schon einmal einen grolen
Aufstand in Santobal, der nach anfinglichen Erfolgen
jedoch von der damaligen Garnison mit brutaler Gewalt
niedergeschlagen wurde. Zu erfahren, warum genau
der Aufstand gescheitert ist (mangelnde Vorbereitung,
Zwist unter den Wortfithrern) und welche Fehler man
vermeiden sollte (unabgestimmtes Losschlagen, Riick-
zug in die Mine), wire von groRem Nutzen. Allerdings
sind die Ereignisse von damals fiir die meisten Gefange-
nen nicht mehr als ein vages Gerlicht.

Beschaffung: Die rebellierenden Gefangenen wurden geto-
tet und auch alle anderen Gefangenen, die sich noch an
das Ereignis erinnern konnten, sind aufgrund der har-
ten Lebensbedingungen in der Mine lidngst verstorben -
mit einer Ausnahme. Der wenig beliebte & Neresto (Mit-
te 20, gedrungen, KlumpfuR, verfressen; Willenskraft 5
(10/14/11); SK 1), der zurzeit in der Kiiche arbeitet, war
damals noch ein Kind und wurde verschont. Er erinnert
sich noch sehr gut an das, was damals geschah, und kénn-
te den Helden fiir die Planung des Aufstands daher wert-
volle Ratschlidge geben, worauf sie achten sollten. Aller-
dings muss er erst mithsam dazu bewegt werden, iiber
die Ereignisse von damals zu sprechen, die fiir ihn mit
schmerzhaften Erinnerungen verbunden sind.
Alternativen: Der Utulu Schweiger (siehe Seite 39) war bis
zu dessen Tod mit einem weiteren Uberlebenden des
Aufstands befreundet und weil aus Erzahlungen eben-
falls einiges tiber das, was damals geschehen ist.
Komplikationen: Uben die Helden zu viel Druck auf Ne-
resto aus, verliert er die Nerven und beginnt lauthals
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wirre Beschimpfungen zu schreien, wodurch die Auf-
merksamkeit der Wachen und der anderen Gefangenen
geweckt wird.

Der Aufzug

Bedarf: Wihrend des Tages sind die meisten Gefangenen
in den unterirdischen Gédngen eingesetzt. Wihrend sie
miithsam die Leitern nutzen miissen, verfiigen die S6ld-
ner und Aufseher iiber einen Aufzug, mit dem sie sich
rasch zwischen den einzelnen Ebenen der Mine und der
Oberfliche bewegen konnen. Dies ermdglicht es ihnen,
bei ausbrechenden Unruhen schnell Verstirkung nach
unten zu schicken. Eine Sabotage des Aufzugs zwingt
die Wachen, ebenfalls die Leitern zu nutzen, was sie zu-
sdtzliche Zeit kostet. AuBerdem sind sie wihrend des
Kletterns leicht angreifbar und kénnen ihre Armbriiste
nicht nutzen. Noch effektiver, aber auch riskanter wire
der Versuch, den Aufzugsmechanismus erst zu blockie-
ren, wihrend der Tragekorb voll beladen mit Séldnern
auf dem Weg nach unten ist. Gelingt es den Aufzug auf
halber Hohe zwischen zwei Ebenen zum Halten zu brin-
gen, sind die darin befindlichen Kdmpfer gefangen und
kénnen nicht mehr in die Kimpfe eingreifen.
Beschaffung: Befindet sich unter den Helden jemand, der
sich auf Mechanik versteht, so kann dieser, sofern eine
Ablenkung der Wichter ihm ein ungestortes Arbeiten er-
moglicht, den Aufzug so praparieren, dass der Radmecha-
nismus nach kurzer Zeit versagt (Probe auf Mechanik -2).
Kommt kein Held dafiir infrage, findet sich in dem ehema-
ligen Schiffszimmermann Ohnezehen (siehe Seite 43) ein
Gefangener, der genug Ahnung von der Funktionsweise
des Aufzugs hat, um diesen unbemerkt zu sabotieren.
Alternativen: Zwar ist der Aufzug gewdhnlich allein den
Wachen vorbehalten, in Notfillen werden damit aber
auch verletzte Arbeiter, die nicht mehr in der Lage
sind, die Leitern zu ersteigen, an die Oberfliche ge-
bracht. Ein glaubhaft gespielter Unfall und einige zu-
mindest auf den ersten Blick iiberzeugende Verletzte
wiren eine Moglichkeit, in den Aufzug zu gelangen,
um ihn zu kapern.

Komplikationen: Die Aufseherin Joseda hat ein scharfes
Auge auf den ihr anvertrauten Aufzug. Bemerkt sie, dass
etwas nicht in Ordnung zu sein scheint, kénnte sie die
Sabotage vorzeitig entdecken und Alarm schlagen.

Schliissel fiir die Ketten

Bedarf: Je nachdem ob die SicherheitsmaRnahmen in der
Mine verschirft oder gelockert wurden, tragen alle oder
nur einige wenige Gefangene eiserne Ketten. Diese sind
bei schnellen Bewegungen und insbesondere im Kampf
gegen die Wachen hinderlich und bedeuten selbst fiir
einen kampferprobten Gefangenen aus der Gruppe der
Kriegsgefangenen oder Piraten einen deutlichen Nach-
teil bei der Auseinandersetzung mit den Séldnern.
Beschaffung: Die Schliissel fiir die Ketten werden vom
verantwortlichen Aufseher der jeweiligen Arbeits-
ebene verwaltet. Zusitzlich besitzt auch Yorge einen
Schliisselbund. Einen Schliissel im Trubel des tédglichen

Betriebs in der Mine heimlich zu entwenden ist nicht
allzu schwer (Probe auf Taschendiebstahl). Sobald das
Verschwinden allerdings bemerkt wird, versetzt das die
Aufseher und Séldner in Aufruhr. Es gilt daher, rasch zu
handeln, damit méglichst viele Gefangene befreit sind,
ehe Alarm gegeben wird.

Alternativen: Gelingt es nicht, einen Schliissel zu erbeu-
ten, ist es auch mdglich, die Ketten mithilfe Hammer
und MeiRel gewaltsam zu 6ffnen. Ein fingerfertiger Held
kann auch versuchen, das Schloss mit einem Metall-
stift oder improvisierten Dietrich zu &ffnen (Probe auf
Schlésserknacken (Bartschlosser)).

Komplikationen: Einige besondere Gefangene wie die in-
offiziellen Anfiihrer der Gruppen oder als aufbrausend
bekannte Fille sind mit speziellen Ketten gefesselt, zu
denen nur Yorge den Schliissel besitzt.

Vergiftete Mahlzeit

Bedarf: Wihrend viele der Gefangenen ausgemergelt
und geschwicht sind, befinden sich die Aufseher und
Soldner im Vollbesitz ihrer Krifte. Eine Mdglichkeit,
das Krifteverhiltnis auszugleichen, ist die Schwiachung
der Wachen durch Gift. Die beste Gelegenheit dafiir ist
die tdgliche Mittagsmahlzeit, die von den Gefangenen
in der Kiiche zubereitet wird, aber nur an die Aufseher
und S6ldner ausgeteilt wird, wihrend die Arbeiter erst
am Abend ihr Essen erhalten.

Beschaffung: Sofern sie nicht selbst geeignetes Gift in die
Mine hineingeschmuggelt haben, kénnen alchimiekun-
dige Helden in Nostromos Labor einige geschmacksarme
Substanzen finden, die, verdiinnt mit der mittdglichen
Mabhlzeit, zwar nicht unmittelbar zum Tode fiihren,
aber wenigstens einen Teil der Wachen spiirbar schwé-
chen. Nostromo ist ein bequemer Mensch und schickt
hiufig Mddchen, gelegentlich auch andere Gefangene,
um Dinge aus seinem Labor fiir ihn zu holen. Riskanter
als das Betreten des Labors ist daher das Schmuggeln
der Phiolen bis in die nahe Kiiche.

Alternativen: Anstatt das Gift so zu verdiinnen, dass es fiir
alle Wichter ausreicht, konnen die Helden auch versu-
chen, mit dem konzentrierten Gift gezielt einige wenige
Wichter an entscheidenden Stellen handlungsunfihig zu
machen. Dies bietet sich beispielsweise fiir die Soldner
bei den Hornissen auf den Wachtiirmen und am Tor an.
Komplikationen: Die Gefangenen, die fiir die Arbeit in der
Kiiche eingeteilt wurden, haben damit ein vergleichswei-
se gliickliches Los gezogen. Sie zogern daher, ihr Schick-
sal aufs Spiel zu setzen - denn wenn der Plan scheitert
und entdeckt wird, bedeutet das ihren sicheren Tod.

Uberzeugungsarbeit

Die groRte Aussicht auf Erfolg hat ein Aufstand dann,
wenn es gelingt, moglichst viele der Gefangenen zur
Teilnahme zu bewegen. Die meisten Minensklaven in
Santobal lassen sich einer mehr oder weniger organi-
sierten Gruppe zuordnen. Je mehr Gruppen beziehungs-
weise deren Wortfiihrer die Helden auf ihre Seite ziehen
kénnen, desto groRer ist ihre Chance, dass der Aufstand




gelingt. Gleichzeitig steigt mit jeder eingeweihten Per-
son aber auch das Risiko, von den Wachen entdeckt oder
von einem Gefangenen, der auf eine Belohnung hofft
oder um sein Leben fiirchtet, verraten zu werden.

Die vier groRRen Gefangenengruppen haben durchaus
unterschiedliche Vorstellungen und Ziele, was sich
auch in den Forderungen wiederspiegelt, von denen
sie ihre Unterstiitzung abhingig machen. Teilweise
schlieRen sich die Bedingungen der unterschiedlichen
Gruppen gegenseitig aus, sodass die Helden nicht alle
werden erfiillen kénnen. Dies hindert sie freilich nicht
daran, zunidchst allen Gruppen Versprechungen zu ma-
chen, auch wenn sie wissen, dass sie diese spdter nicht
alle werden einhalten kénnen. Gleichzeitig spielt in dem
Spannungsfeld aus Spitzeln, Verrat und Menschen, die
nur auf ihren eigenen Vorteil aus sind, auch das bis-
weilen regelrecht paranoide Misstrauen zwischen den
Gruppen eine groRe Rolle. Verddchtigungen werden
schnell gedulert und sind nur schwer wieder aus der
Welt zu schaffen. Bereits das Geriicht, dass die Helden
mit einer Gruppe gesprochen haben - unabhingig da-
von, was dabei herausgekommen ist - kann ihnen bei
der nichsten Gruppe die Verhandlungen erschweren.
Denn insgeheim flirchtet man, die Helden hitten sich
bereits mit dem vermeintlichen Feind verschworen und
ihre scheinbare Freundlichkeit sei nur eine List.

Auch die bisherigen personlichen Erfahrungen der Hel-
den mit ihren Mitgefangenen konnen sich als Hiirde er-
weisen, vielleicht auch den Biss in einen sauren Apfel er-
forderlich machen. Die Notwendigkeit, den verhassten
Wortfiihrer einer Gruppe, die ihnen zuvor ihr Essen ab-
gepresst oder etwas untergeschoben hat, um sie bei den
Wachen anzuschwirzen, zu einem Verbiindeten machen
zu miissen, diirfte sie einiges an Uberwindung kosten.
Umgekehrt ist es mdglich, dass Helden gegeniiber einem
Mitgefangenen, der ihnen geholfen hat, eine moralische
Verpflichtung empfinden, und sich dann damit konfron-
tiert sehen, dass die Beteiligung dieser Person die Teil-
nahme anderer Mitgefangener zu verhindern droht.

Um die generelle Meinung der verschiedenen Gruppie-
rungen unter den Gefangenen iiber die Helden darzu-
stellen, kannst du das Rufsystem verwenden.

Das Rufsystem g
Das Rufsystem ist eine weitere Fokusstufe ftir den @
Themenkomplex Gesellschaftstalente. Im Gegen-

satz zur Einstellung**°* beschreibt der Ruf nicht das Ver-
hiltnis zwischen zwei Einzelpersonen, sondern zwischen
Fraktionen und Gruppen. Daraus ergeben sich Modifika-
toren flir Gesellschaftstalente, die zusétzlich zu jenen aus
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anderen Quellen gelten. So mag es z. B. sein, dass eine Per-
son einen Helden zwar geringschétzt (was sich in einer
niedrigen Einstellung niederschlégt), der ausgezeichne-
te Ruf des Helden jedoch dafiir sorgt, dass er in sozialen
Konflikten dennoch Vorteile genieft und die betreffende
Person somit beispielsweise leichter tiberreden kann. Die
Benutzung der Fokusregel zur Einstellung wird fiir die Be-
nutzung des Rufsystems nicht vorausgesetzt.

Der Ruf soll es leichter (oder schwerer) machen, Personen
oder Personengruppen zu beeinflussen. Jedes Mal, wenn
ein Held unter Einsatz eines Gesellschaftstalents mit ei-
ner anderen Person interagiert, die Einstellung seines
Gegentibers beeinflussen oder eine bestimmte Handlung
seinerseits erzwingen mdochte, wird die entsprechende
Probe in Abhingigkeit des Rufs des Helden modifiziert.

Rufwert Modifikator ~ Verhiltnis

1-3 -3 feindselig

4-6 -2 ablehnend

7-9 -1 skeptisch

10-12 0 neutral

13-15 +1 wohlwollend
16-18 +2 freundschaftlich
19-21 +3 verbiindet

Der Rufwert #ndert

sich je nach Handlung “ Die Spielleiterin kann den

der Helden und be- Startwert auch individuell

ginnt bei eir.lem Start- fiir ihre Gruppe anpassen.
wertvon11."0O -+ v vvvvvee = 3

SchliefRen sie sich einer
Fraktion an, so bekom-
men sie dort einen Bonus, wahrend ihr Ruf bei anderen
Fraktionen moglicherweise sinkt. Bestimmte Taten und
Entscheidungen fiithren ebenfalls zu Verdanderungen des
Rufes. In 24 Stunden kann sich der Rufwert hochstens
zwei Mal dndern, sowohl zum Positiven wie auch zum
Negativen.

Die nachstehende Tabelle listet einige Ereignisse in San-
tobal auf, welche den Ruf der Helden bei den einzelnen
Gruppierungen beeinflussen kénnen. Angaben in Klam-
mern bedeuten, dass die Anderung des Rufwertes nur
bei der betreffenden Gruppierung stattfindet. Als Meis-
ter kannst du bei weiteren Ereignissen selbst Konse-
quenzen fiir den Ruf der Helden festlegen.
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Beeinflussung des Rufs, wenn die Helden .. ‘ -
ﬁtmn Arbeitssklaven Piraten  Kriegsgefangene Verurteilte |
.. sich bei der Machtprobe Agusto unterwerfen -1 +1 -1 -1
.. sich bei der Machtprobe gegen Agusto durchsetzen +1 -3 +1 +1
.. sich der Gruppe der Arbeitssklaven anschlieRen  +3 -1 -2 -1
.. sich der Gruppe der Piraten anschlie3en -1 +3 -2 -1
.. sich der Gruppe der Kriegsgefangenen anschlieen -1 -1 +3 -1
.. sich der Gruppe der Verurteilten anschliefen -1 -1 -2 +3 l
.. den Fund nutzen, um sich das Wohlwollen der Auf- -1 -1 -1 -1
seher zu erkaufen
.. der jeweiligen Gruppe ihre (heimliche) Unterstiit- (+1) (+1) (+1) (+1)
zung gegen die anderen Gruppen zusagen
.. den Anfiihrer einer Gruppe durch Bestechung, Er- (max. +2) (max. +2) (max. +2) (max. +2)
pressung oder Einschiichterung beeinflussen
.. offentlich gegen die Gruppe Position beziehen (max. -2) (max.-2) (max.-2) (max. -2)
.. aktive Schritte unternehmen, um der Gruppe zu (max.-4) (max.-4) (max.-4) (max. -4)
~ schaden
~ ... sich beim Tunneleinsturz selbstlos verhalten und +1 +1 +2 +1
| helfen, die Eingeschlossenen zu bergen
f ... den Mord erfolgreich aufgeklirt und die Gefange- +1 +1 +1 +1
| nen vor eine Kollektivstrafe bewahrt haben
h ... die Intendantin zu Milde gegeniiber den Gefange- +1 +1 +1 +1

nen bewegen, die erfolglos versucht haben zu fliechen

'J
i ... Xenophero als Fiirsprecher gewinnen - - - +1
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Die Rebellion der Gefangenen bildet den Hohepunkt und
zugleich das dramatische Finale des Abenteuers. Wie
sich der Aufstand und die daran anschliefende Flucht
von der Insel im Einzelnen entwickeln, ist abhidngig da-
von, welche Vorgehensweise die Helden im vorherigen
Teil des Abenteuers gewdhlt haben. Je nachdem, wel-
chen Verlauf der Inspektionsbesuch des Gouverneurs
genommen hat und ob sie einen Zeitpunkt wiahlen, an
dem sich ein Teil der Wichter auf Patrouille befindet,
haben sie es im giinstigsten Fall nur mit 30 S6ldnern zu
tun. Im unglinstigsten Fall stehen ihnen dagegen, zu-
sdtzlich zu den Aufsehern, 60 kampferprobte Séldner
gegeniiber. Auswirkungen hat auch, auf wie viele Ver-
biindete sie sich fiir ihren Plan stiitzen kénnen und wie
zuverlidssig diese sind. Auch wenn an den Kdmpfen un-
ter Umstidnden mehr als 200 Menschen beteiligt sind,
sollten die Helden erleben, wie in kritischen Situationen
ihre personlichen heldenhaften Taten den Ausschlag fur
den Erfolg geben. So konnen sie etwa durch ihr mutiges
Voranstiirmen die anderen Aufstidndischen anspornen,
die feindlichen Anfithrer zum Zweikampf stellen oder
im entscheidenden Moment fiir eine Ablenkung sorgen.
Ist der Moment gekommen, um loszuschlagen, entschei-
det vor allem der Ablauf der ersten Minuten iiber den
weiteren Fortgang und Erfolg des Aufstands. Gelingt
es, moglichst viele der Wachen und vielleicht sogar
ihre Fiihrungsriege unvorbereitet zu tiberrumpeln? Ha-
ben die S6ldner noch die Gelegenheit, mithilfe des Si-
gnalfeuers die Garnison in Saphirna zu alarmieren? Es
ist an den Helden, die wichtigsten strategischen Punkte
zu besetzen beziehungsweise deren rasche Ubernahme
durch zuverldssige Mitgefangene zu planen. Jeder Erfolg
erleichtert den weiteren Verlauf der Kdmpfe und der
anschlieRenden Flucht, wiahrend ein Scheitern sich zu-
gunsten der Wachen auswirkt und die Verluste erhéht,
welche die Gefangenen wihrend des Aufstands erleiden.

Die Wahl des richtigen Zeitpunkts

Die Rahmenbedingungen fiir einen Aufstand unter-

scheiden sich je nach gewdhltem Zeitpunkt, wobei jede

Zeit sowohl Vor- als auch Nachteile fiir die Aufrithrer

mit sich bringt. Die meisten der Gefangenen rdumen ei-

nem Aufstand wihrend des tédglichen Arbeitsbetriebs in

der Mine die groRten Erfolgschancen ein, letztlich liegt

die Entscheidung aber bei den Helden.

€ wihrend des Morgenappells (Vorteile; Alle Gefan-
genen sind an der Oberfliche und rein zahlenmi-
Rig in der Ubermacht - Nachteile: Die Aufseher und
Soldner sind ebenfalls vollzdhlig anwesend und zu
dieser Zeit besonders wachsam; die Gefangenen ha-
ben keine Waffen oder Werkzeuge zur Verfiigung)



wihrend des Tages (Vorteile: Die Gefangenen haben
Zugang zu den Grubenwerkzeugen, die sich auch als
Walffen verwenden lassen; die Aufseher und Séldner
sind tiber das gesamte Areal verteilt - Nachteile: Die
meisten Gefangenen sind unterirdisch in der Mine
eingesetzt; gelingt es nicht, die Wichter zu tiber-
rumpeln und den Ausgang rasch zu erobern, kén-
nen sie die Aufstindischen dort unten ohne Wasser
und Nahrung isolieren)
am Abend (Es gilt das Gleiche wie wihrend des Mor-
genappells, allerdings sind zu diesem Zeitpunkt die
meisten Gefangenen von der kriftezehrenden Ar-
beit vollig erschdpft und kaum noch kampffihig)
in der Nacht (Vorteile; Wenn es gelingt, sehr schnell
vorzugehen, konnen einige der Soldner im Schlaf
oder zumindest ungeriistet tiberrascht werden; der
Organisationsgrad der Soldner ist geringer als bei
Tage, weil es ldnger dauert, bis Luiz bei ihnen ist
und Befehle geben kann, da er erst einmal vor al-
lem daran denkt, Fiorella zu schiitzen - und zudem
im Dunkeln nur schlecht sieht. - Nachteile: Die Ge-
fangenen haben keine Waffen oder Werkzeuge zur
Verfiigung; sie sind in der alten Mine eingesperrt
und das verschlossene Tor ist der einzige Ausgang;
die hinter dem Tor wachenden Bluthunde, vor de-
nen viele Gefangene Angst haben, miissen zunéchst
iiberwunden werden)
@ Eine Moglichkeit, an dieser Stelle fiir zusétzliche
Dramatik zu sorgen, ist, dass der beabsichtigte
Aufstand vorzeitig entdeckt wird. Die Gefangenen miis-
sen dann unverziiglich und zu einer anderen als der ei-
gentlich geplanten Zeit losschlagen, noch ehe alle Vor-
bereitungen abgeschlossen sind. Ursache fiir eine
Entdeckung kann ein Missgeschick der Helden bei den
Vorbereitungen sein, aber auch das Auffinden eines ver-
steckten Waffen- oder Werkzeuglagers durch eine Wa-
che, ein Gefangener, der die Nerven verliert und zu frith
losschlidgt, oder ein Spitzel, der sein Wissen an die Auf-
seher verrit.

Uberwiltigung der Wachen in der Mine

Wihrend des normalen Betriebs befinden sich etwa 20
Aufseher und 5 S6ldner im unterirdischen Teil der Mine.
Solange diese arglos sind, trifft sie ein organisiertes Vor-
gehen der Gefangenen vollig unvorbereitet. Thre Waffen
verleihen ihnen zwar einen Vorteil gegeniiber den Ge-
fangenen, wenn diese ihre Uberzahl jedoch voll ausnut-
zen und sich jeweils zu mehreren auf einen ihrer Peiniger
stlirzen, gleicht dies die Bedingungen mehr als aus.
Erfolg: Gelingt es, die Wichter rasch zu iiberwiltigen,
sind die Wéchter an der Oberfldche zwar durch Kampf-
gerdusche oder Rufe nach Verstiarkung alarmiert, von
der Schnelligkeit und Entschlossenheit, mit der die Ge-
fangenen an die Oberfliche dridngen, aber dennoch
iberrascht und gerade erst dabei, eine geordnete Ge-
genwehr zu organisieren.

Misserfolg: Gelingt es dagegen den Wéchtern, sich den
Gefangenen geordnet entgegenzustellen und sie in

langere Kdmpfe zu verwickeln oder ihnen den Zugang
zu den Leitern an die Oberfldche zu versperren, so ver-
zogert dies das Vordringen, was den Séldnern mehr Zeit
gibt, den Eingangsbereich zum zentralen Schacht zu si-
chern. Sie kénnen dann nur noch unter schweren Ver-
lusten von dort vertrieben werden.

Sicherung des zentralen Schachts

Der Ausgang aus der Mine zum oberirdischen Teil des
Geldndes bildet eine Engstelle, die sich von oben leicht
gegen Angreifer von unten verteidigen ldsst. Der Ein-
gangsbereich zum zentralen Schacht muss deshalb so
rasch wie moglich erobert und gegen eventuelle Riick-
eroberungsversuche gehalten werden.

Erfolg: Solange die Gefangenen den Ausgang kontrollie-
ren, kénnen die etwa 120 Gefangenen, die sich tagsiiber
auf den unteren Ebenen befinden, ungehindert an die
Oberfliche gelangen.

Misserfolg: Solange die Wachter den Bereich kontrollie-
ren, konnen sie die Gefangenen in der Mine einschlie-
Ben, indem sie die Leitern hochziehen oder umstoRen,
die Strickleitern durchtrennen und den Aufzug sperren.
Gefangene, die dennoch hinaufzuklettern versuchen,
sind dabei den Armbrustschiissen der Séldner schutz-
los ausgeliefert, sodass der Weg nach oben einen hohen
Blutzoll fordert.

Uberwiltigung der Fiihrungsriege

Der Widerstand gegen die aufstdndischen Gefangenen
wird vor allem von Yorge und Fiorella, teilweise auch
von Luiz koordiniert. Eine friihzeitige Uberwiltigung
oder Gefangennahme dieser Anfiihrer, etwa indem sie
unmittelbar vor Beginn des Aufstands in die Mine hin-
abgelockt werden, beraubt die Wachen ihrer Fithrung,
Wihrend Yorge hiufig unter Tage anzutreffen ist, be-
tritt Fiorella die unterste Ebene der Mine nur sehr sel-
ten. Ein Koder, um ihre Aufmerksamkeit zu wecken,
konnte der angebliche Fund eines auflergewdhnlich
groflen Diamanten oder Kristalls sein, der sich nicht
leicht an die Oberfldche schaffen ldsst.

Erfolg: Gelingt es den Gefangenen, sowohl die Intendan-
tin als auch Yorge in ihre Gewalt zu bekommen oder zu
toten, ist dies ein schwerer Schlag fiir die Moral der Auf-
seher. Ohne Fithrung agieren sie kopflos und verunsi-
chert. Auf die kampferfahrenen Séldner hat dies zwar
weniger Einfluss, doch versuchen auch sie wenn mog-
lich das Leben der Intendantin zu retten und lassen sich
dazu unter Umstdnden auch auf einen (Gefangenen-)
Austausch ein.

Misserfolg: Konnen weder Yorge noch Fiorella oder Luiz
frithzeitig iiberwéltigt werden, verfligen die Wichter
iiber findige und entschlossene Anfiihrer, die den Auf-
stand mit allen Mitteln bekdmpfen werden.

Kontrolle iiber Tor und Wachtiirme

Das befestigte Tor und die Wachtiirme eignen sich her-
vorragend, um sich dort zu verschanzen. Sie kénnen
daher leicht zu Widerstandsnestern der iiberlebenden




Wichter werden, und ihre Ubernahme erfordert dann
- auch wegen der dort befindlichen Hornissen - einen
hohen Blutzoll unter den Gefangenen.

Erfolg: Gelingt es, Tor und Tirme zu erobern, ehe sich
Soldner und Aufseher dorthin zuriickziehen kénnen,
kontrollieren die Gefangenen die Hornissen und mit
dem Tor auch den einzigen Zugang zum Areal.
Misserfolg: Die Wachen sammeln sich, nachdem das Aus-
maR des Aufstands offenbar wird, auf den Tiirmen und
beschieRen die rebellierenden Gefangenen von dort aus
mit Armbriisten und Hornissen.

Kontrolle iiber das Signalfeuer

Auf dem héchstgelegenen Wachturm befindet sich ein
vorbereitetes Signalfeuer, das bei Bedarf rasch entziin-
det werden kann und dann bis nach Saphirna sichtbar
ist. Sobald die Soldner bemerken, dass ein ernsthafter
Aufstand im Gange ist, werden sie versuchen, das Feuer
zu entfachen, um Verstiarkung zu rufen.

Erfolg: Konnen die Helden ein Entziinden des Feuers ver-
hindern oder die Flammen unverziiglich 16schen, ahnt
aulerhalb Santobals erst einmal niemand etwas von
dem Aufstand.

Misserfolg: Gelingt es den Gefangenen nicht, die Entziin-
dung des Feuers zu verhindern, ist der Gouverneur alar-
miert und begibt sich sogleich mit Verstirkung auf den
Weg zur Mine.
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Reaktion der Wachen

Da die Aufseher bisher immer nur mit dem Aufbegeh-
ren einzelner Gefangener konfrontiert waren, sind sie
auf den Aufstand, der iiber sie hereinbricht, nicht vor-
bereitet. Viele von ihnen rufen zunichst nach Verstir-
kung. Nachdem sie begreifen, dass von tiberall her nach
Unterstiitzung gerufen wird, geraten viele von ihnen
in Panik. Sie versuchen, zuallererst ihre eigene Haut zu
retten und an die Oberfliche, in die Sicherheit der Tiir-
me oder eines festen Steingebdudes zu gelangen.

Die Soldner verfiigen iiber deutlich mehr Kampferfah-
rung und Disziplin als die Aufseher. Allerdings macht
sich, insbesondere wenn strategische Entscheidungen
und klare Befehle gefragt sind, schmerzhaft bemerk-
bar, dass ein erfahrener Anfiihrer fehlt. Luiz ist, sofern
er sich zu Beginn des Aufstands iiberhaupt in der Ndhe
seiner Leute befindet, mit der unerwarteten Situation
und der Koordination der Séldner sichtlich iiberfordert.
Nachdem die Wachen erkennen, dass ein groRangelegter
Aufstand begonnen hat, begreifen sie rasch, dass dieser
nur durch eine entschlossene Stirkedemonstration auf-
zuhalten ist. Sie versuchen, die Gefangenen durch den
riicksichtslosen Einsatz der Hornissen und ihrer Arm-
briiste im unterirdischen Teil der Mine (oder bei Nacht
in der alten Mine) einzuschlieRen - beziehungsweise sie
dorthin zuriickzutreiben - um den Aufruhr riumlich
begrenzen zu kénnen. Sie hoffen darauf, die Aufstin-
dischen, die dann ohne Wasserversorgung und Vorrite
sind, in Schach halten zu kénnen, bis Verstirkung aus
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Saphirna eintrifft. Wird absehbar, dass die Gefangenen
die Oberhand gewinnen, versuchen sie sich méglichst
geschlossen an einen festen Ort, sofern moglich zum
Tor und den Tiirmen, ansonsten in die Kommandantur
oder das Domizil der Intendantin, zuriickzuziehen und
sich dort zu verschanzen.

Verhalten der Fithrungsriege

Fiorella gelingt es relativ schnell, einen Uberblick zu
gewinnen und den Ernst der Lage zu begreifen. Solange
sie es fiir aussichtsreich hilt, den Aufstand noch irgend-
wie einddmmen zu kénnen, tibernimmt sie die Koordi-
nation der Wachen und vermag es, die Kdmpfer erfolg-
reich zu motivieren, indem sie sie bei ihrem Stolz packt
(,,Wollt ihr etwa vor diesem Abschaum davonlaufen?“).
Muss sie dagegen erkennen, dass der Erfolg des Auf-
stands nicht mehr aufzuhalten ist, verschanzt sie sich
- sofern sich keine Gelegenheit zur Flucht bietet - mit
Luiz und ihren besten Kdmpfern in ihrem Domizil oder
der Kommandantur. In dem soliden Steingebdude hofft
sie, lange genug aushalten zu konnen, bis die Gefange-
nen entweder die Lust am Kdmpfen verlieren und in den
Dschungel fliichten oder von den aus Saphirna eintref-
fenden Entsatztruppen tiberwiltigt werden.

Yorge empfindet das Aufbegehren der Gefangenen als
personliche Herausforderung. Er kdmpft entschlossen
bis zum Letzten und erwartet dies auch von den ande-
ren Aufsehern, die in seiner Nihe tatsichlich beherzter
kdmpfen.

Nostromo hilt den beginnenden Aufstand zunichst
fiir eine ldstige Storung. Nachdem er seinen Irrtum er-
kannt hat, sucht er in einem sicher erscheinenden Ver-
steck, beispielsweise seinem Labor oder im Vorratsla-
ger, Schutz, um abzuwarten, bis sich die Unruhen gelegt
haben. Bietet sich ihm die Gelegenheit, einzelne Gefan-
gene zu lberraschen, nutzt er seine Magie, um sie zu
iiberwiltigen oder zu verjagen. Sieht er sich einer Uber-
macht gegeniiber, versucht er zu fliehen. Ist dies nicht
mdglich, ergibt er sich und fleht um Gnade.

Luiz vordringlichstes Ziel ist es, Fiorella zu schiitzen.
Dadurch gerit er wahrend des Aufstands in einen Zwie-
spalt, da er auch seine Verantwortung als Befehlshaber
der S6ldnergarnison ernst nimmt. Letztlich obsiegt aber
seine Treue gegeniiber der Intendantin und er ist bereit,
das Leben der Soldner wie auch sein eigenes zu opfern,
wenn er damit Fiorella ein sicheres Entkommen ermég-
lichen kann.

Jager und Gejagte

Zeigt sich, dass die Rebellion erfolgreich verlduft und
die Wachen die Kontrolle verlieren, schlieRen sich auch
die letzten Gefangenen, die bisher unentschlossen oder
zu furchtsam waren, fiir ihre Freiheit zu kdmpfen, dem
Aufstand an. Die noch kampftdhigen Wachen verschan-
zen sich, ergeben sich oder suchen ihr Heil in der Flucht.
Die Gefangenen erlangen die Kontrolle tiber Santobal.
Nachdem sich die erste Euphorie gelegt hat, wird den
iiberlebenden Aufstiandischen bewusst, dass sie zwar
fiir den Augenblick ihre Freiheit zuriickgewonnen ha-
ben, diese aber nur von kurzer Dauer sein wird, wenn es
ihnen nicht gelingt, von der Insel zu entkommen.

Nach dem Aufstand

Offene Rechnungen: Nach dem erfolgreichen Aufstand
hat sich das ohnehin fragile Gleichgewicht verschoben.
Die Anfiihrer der Gruppen versuchen, ihre eigene Rol-
le bei der Rebellion ins beste Licht zu riicken, um ihren
Fithrungsanspruch zu bestdtigen. Dennoch drohen in-
nerhalb wie auch zwischen den Fraktionen Machtkdamp-
fe auszubrechen, weil die alten Regeln plétzlich nicht
mehr gelten. Die Helden miissen entscheiden, ob sie
ihre Rolle als Anfiihrer des Aufstands nutzen, um die ge-
samte Gruppe weiterhin zusammenzuhalten, und gege-
benenfalls damit auch den Fithrungsanspriichen ande-
rer Gefangener entgegentreten wollen. Es liegt in ihrer
Hand, ob sie sich bei den ausbrechenden Machtkdmpfen
selbst an die Spitze setzen oder einen der anderen Wort-
fithrer gegen seine Konkurrenten unterstiitzen. Sofern
die Helden nicht unmittelbar nach dem Sieg iiber die

Wachen aufbrechen und die iibrigen Gefangenen sich
selbst tiberlassen, werden sie sich einigen Entscheidun-
gen stellen miissen.

Verwundete: Der Kampf hat nicht nur viele Tote gefor-
dert (je nach Vorgehen und Zahl der zum Zeitpunkt der
Rebellion vor Ort befindlichen Séldner zwischen einem
Drittel und zwei Drittel der Aufstindischen), viele der
Gefangenen wurden auch verletzt. Kiimmern sich die
Helden darum, dass diese versorgt werden? Was ge-
schieht mit den Verwundeten und Entkréfteten, die
nicht marschfzhig sind? Suchen die Helden eine Mog-
lichkeit, sie zu transportieren, oder miissen die Un-
gliicklichen, wenn die iibrigen Gefangenen aufbrechen,
in der Mine zuriickbleiben und sind damit der Vergel-
tung der absehbar eintreffenden al’anfanischen Ver-
stirkung iiberlassen?

Vergeltung: Wie verfahren die Sieger mit Aufsehern
und Séldnern, die beim Aufstand iiberwiltigt und ge-
fangengenommen wurden? Schiitzen die Helden sie vor
enthemmten und nach Rache diirstenden Mitgefange-
nen, sehen sie weg oder iiben sie sogar selbst Vergel-
tung fir eventuell erlittene Misshandlungen? Werden
verwundete Feinde versorgt? Wie verhalten sie sich,
wenn die Befreiten beginnen, untereinander alte Rech-
nungen zu begleichen oder als Spitzel verdachtigte Mit-
gefangene wie Leichtschlaf zu lynchen.

Doppeltes Spiel: Planen die Helden, von ihnen als be-
sonders gefdhrlich und verdorben eingeschitzte Mit-
gefangene zu iiberlisten, so missen sie jetzt einen Weg
finden, dies umzusetzen. Wie hindern sie die Schurken




an einer weiteren Flucht und wie rechtfertigen sie ihr
Handeln gegentiber den iibrigen Gefangenen?
Revolution: Wie stellen sich die Helden zu dem naiven
Plan einzelner Gefangener, loszuziehen um die Sklaven
der Plantagen Sukkuvelanis zu befreien, um gemeinsam
mit diesen die gesamte Insel zu erobern? Bringen sie
ihre Mitgefangenen von diesem aussichtslosen Vorha-
ben ab, oder nutzen sie einen solchen Zug, der zweifel-
los einen grofRen Teil der Aufmerksamkeit der al’anfa-
nischen Truppen binden wiirde, bewusst als Ablenkung
fiir ihr eigenes Entkommen?

Aufzeichnungen: Was unternehmen die Helden mit den
in der Kommandantur gelagerten Gefingnisakten, ins-
besondere dem Hauptbuch der Mine? Stecken sie alles in
Brand? Nehmen sie sie mit? Platzieren sie moglicherwei-
se eine Filschung inmitten der echten Dokumente, um
die Al'Anfaner iiber die genaue Zahl der zum Zeitpunkt
des Aufstands in der Mine eingesperrten Gefangenen zu
tduschen und damit ihre Spuren zu verwischen?

Wem gehort die Beute: Was geschieht mit den jlingst
geschiirften Diamanten, die noch nicht abtransportiert
wurden und in der Diamantenkammer lagern? Findet
sich keine Einigung, die von allen als gerecht empfun-
den wird, treiben Gier und Neid die eben noch vereint
kdmpfenden Gefangenen bald schon in einen ungezii-
gelten Streit um die Verteilung der Edelsteine.

Die Gegenseite

Die Nachricht vom Aufstand der Gefangenen von San-
tobal wird {iber kurz oder lang zu Ghorio Kugres ge-
langen. Haben die Aufstidndischen den Turm mit dem
Signalfeuer nicht schnell genug unter ihre Kontrolle ge-
bracht, wird bereits zu Beginn des Aufruhrs ein Notsig-
nal geschickt. Andernfalls wird man in Saphirna spites-
tens dann misstrauisch, wenn in der folgenden Nacht,
das tibliche Signalfeuer nicht zur vereinbarten Zeit mit
bldulicher Flamme brennt (oder ganz ausbleibt). Zusétz-
lich kann die Nachricht auch durch Aufseher oder S6ld-
ner, die den Kdmpfen entkommen sind, nach Manduca-
rio und von dort aus nach Saphirna gelangen.

Sobald der Gouverneur von den Ereignissen erfihrt,
ldsst er unverziiglich die Garnison der Festung in Alarm-
bereitschaft versetzen. Da Ghorio ahnt, dass im Fall ei-
nes Scheiterns auch sein eigener Kopf in Gefahr ist, setzt
er sich umgehend mit einer groReren Streitmacht aus
Seesoldaten und Soldnern sowie zwei Seekriegsmagiern
nach Santobal in Bewegung. Gleichzeitig befiehlt er den
Seesoldaten der vor Anker liegenden Schiffe, den Hafen
und die wichtigsten Siedlungen der Insel zu schiitzen.
Nachdem er die Mine gesichert hat, ldsst er seine Leute
mit Bluthunden und Fihrtenlesern Jagd auf die fliich-
tigen Gefangenen machen. Die in der ndheren Umge-
bung von Sukkuvelani patrouillierenden Galeeren der
Schwarzen Armada werden dichter an die Insel heran-
gezogen, um ein Entkommen der Fliichtigen tiber das
Meer zu verhindern. Die Mannschaften haben den Be-
tehl, jeden, der die Insel zu verlassen versucht, mit allen
Mitteln aufzuhalten.

Der Kampf um die Freiheit
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Flucht durch den Dschungel

Eine Flucht tiber die kargen, steil abfallenden Vulkan-
berge erweist sich als nicht zu bewerkstelligen. Zu ris-
kant wire es auch, sich entlang der einzigen StraRe
zu bewegen, da man auf dieser den aus Saphirna her-
anmarschierenden Soldaten direkt in die Arme laufen
wiirde. Die einzige verbleibende Route zur Kiiste ist da-
her der Weg durch den Dschungel - doch dort lauern
die gefiirchteten Menschenfresser. Eine Moglichkeit,
mit den Utulus zu einer Ubereinkunft zu gelangen, sind
die in Santobal geborgenen Trinen Sumus, die fiir sie
eine besondere spirituelle Bedeutung besitzen. Sollten
die Helden nicht selbst daran denken, kann ein Utulu
unter den Mitgefangenen sie darauf hinweisen, dass die
Kristalle geeignete Tauschobjekte sein kénnten.

Die Menschenfresser der Insel sind allen Fremden gegen-
iber zundchst misstrauisch und feindselig. Nach Betre-
ten des Dschungels treffen die Fliichtigen schon nach
kurzer Zeit auf einen Jagdtrupp der Einheimischen, der
sie aber zunichst nur beobachtet (Werte siehe Seite 21).
Eine Kontaktaufnahme ist moglich, insbesondere wenn
die Helden die mitgebrachten Tridnen Sumus offenbaren.
Der Jagdtrupp ruft den Schamanen & Akkimotak (Mitte 40,
Schmucknarben, préchtiger Ziermantel, unnahbar; Men-
schenkenntnis 8 (12/15/14), Willenskraft 9 (13/15/14);
SK 3; Muttersprache Mohisch III, Garethi I) herbei, der
sich bereit erkldrt, mit den gefliichteten Gefangenen zu
verhandeln. Er ist ein ehemaliger Schiiler des Sonnen-
bruders, des obersten Schamanen der Insel, und geniel3t
genug Ansehen, um eine Vereinbarung mit den Helden
zu treffen, die fiir alle Stammesmitglieder bindend ist.
Im Tausch gegen die Kristalle gewshrt er den Fliichtigen
sichere Passage durch den Urwald bis zu Kiiste. Gelingt
es diplomatisch gesinnten Helden dariiber hinaus, ihn zu
iberzeugen, dass Utulus und Gefangene in den Al’Anfa-
nern einen gemeinsamen Feind haben, lédsst er sich au-
Berdem dazu bewegen, den Fliichtigen einige der Boote
seines Stammes zu {iberlassen. Hier kann insbesondere
die Firsprache durch in Santobal eingekerkerte Utulus,
die fiir die guten Absichten der Helden biirgen, eine gro-
e Hilfe sein. Akkimotak bietet den neuen Verbiindeten
in diesem Fall an, sich seinem Stamm anzuschlieRen und
dort eine neue Heimat zu finden, ein Angebot, das von
einigen der Gefangenen, vor allem den Utulus und wald-
menschen, bereitwillig angenommen wird.

Treibjagd

Ghorio Kugres und seine Leute kennen die Insel und
sind den Fliichtigen schon bald dicht auf den Fersen.
Haben sich die Gefangenengruppen nach dem erfolg-
reichen Aufstand aufgeteilt oder einige Gefangene sich
spdter vom Rest getrennt, um im Alleingang einen Aus-
weg zu suchen, dann kdnnen die Helden spiter auf ei-
nen verzweifelten Uberlebenden treffen, der berichtet,
dass seine Gruppe von den Al'Anfanern gefunden und
aufgerieben wurde. Ein offener Kampf gegen die kampf-
erprobten Soldaten ist wenig aussichtsreich. Als durch-
aus effektiv erweist sich dagegen, die Kundschafter und



Fahrtensucher des Feindes in Hinterhalte zu locken und
so die Verfolger zu einem langsameren, vorsichtige-
ren Vorgehen zu zwingen. Eine weitere Mdglichkeit die
Verfolgung zu erschweren ist das Aufteilen der Fliich-
tigen in mehrere kleine Gruppen, die (zunichst) unter-
schiedliche Wege einschlagen.
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Gelingt es den Helden nicht, mit den Menschenfressern
zu einer Ubereinkunft zu gelangen, werden sie im un-
giinstigsten Fall von diesen ebenfalls gejagt. Eine Atem-
pause konnen sie erhalten, wenn es gelingt, die beiden
Verfolgergruppen aufeinanderzuhetzen.

Entkommen

Nach dem Entkommen aus der Mine und dem Marsch
durch den Dschungel besteht die letzte Herausforde-
rung darin, Sukkuvelani zu verlassen und einen sicheren
Zufluchtsort zu erreichen, ehe die Verfolger die Fliich-
tigen einholen. Die nichstgelegene Insel, die auf ein Ob-
dach hoffen ldsst, ist Pekladi. Sie gehort zu dem vom
Horasreich beanspruchten Bilku-Archipel. Die Nordkdis-
te Pekladis liegt etwa 30 Meilen in Richtung Stidwesten
von der Stidkiiste Sukkuvelanis entfernt. Die Strecke ist
zu weit, um sie schwimmend bewdltigen zu konnen, die
Helden benétigen daher ein Boot oder Schiff, um ihr
Ziel zu erreichen. Erschwert wird ein Verlassen der In-
sel, da Sukkuvelani schon kurz nach Bekanntwerden des
Aufstands von Schwarzen Galeeren und kleineren Pat-
rouillenbooten umkreist wird, um die Kiiste genau im
Auge zu behalten. Die besten Chancen, diesen Blocka-
dering zu durchbrechen, béte eine wolkenverhangene
Nacht, aber je nachdem, wie dicht ihnen ihre Verfolger

im Nacken sitzen, haben die Fliichtigen méglicherweise
nicht die Zeit, auf ein solche zu warten.

Moglichkeit 1: Der Feind meines Feindes

Ist es den Helden gelungen, eine Verstdndigung mit den
Menschenfressern zu erreichen und sich zumindest kurz-
zeitig gegen die Al'Anfaner als gemeinsamen Feind zu
verbiinden, kénnen sie auf deren Unterstiitzung bei der
weiteren Flucht zdhlen. Die Utulus verfiigen iiber kleine
Kanus, die zwar nicht hochseetauglich sind, dafiir aber
klein genug, um sich bei Nacht unbemerkt einem der Pa-
trouillenschiffe zu nihern und dieses zu entern. Bei ruhi-
ger See konnen es die Helden mit diesem auch ohne gré-
Bere Navigationskenntnisse bis nach Pekladi zu schaffen.

Moglichkeit 2: Der Sieg der Dreistigkeit
Wihrend die Al'Anfaner die gesamte Insel auf der Su-
che nach den fliichtigen Gefangenen durchkdmmen,



rechnet niemand ernsthaft damit, dass sie sich ausge-
rechnet nach Saphirna wagen werden. Daher kann es
einer vorsichtigen Gruppe, die sich auf ein heimliches
Vorgehen versteht, durchaus gelingen, sich wihrend
der Nacht in den Hafen zu schleichen. Von dort ladsst
sich, je nach GréRe der Gruppe, ein Beiboot, ein Fischer-
boot oder eines der nur schwach bewachten Versor-
gungsschiffe stehlen. Verldsst das Schiff ohne Heim-
lichkeit und mit dem Rabenbanner am Mast den Hafen,
schopft man zundchst weder in der Hafengarnison noch
auf den Patrouillenschiffen Verdacht.

Ausklang

Mit dem erfolgreichen Entkommen von der Insel endet
das Abenteuer. Es liegt bei dir, ob die Helden ohne wei-
tere Hindernisse in Sicherheit gelangen oder du zum
Ende noch einmal die Spannung erhchst und es thnen
nur mit knapper Not gelingt, ihren Verfolgern zu ent-
kommen. Moglicherweise nimmt das erbeutete Boot
durch Geschiitzbeschuss Schaden und droht zu sinken.
Oder es sinkt tatsdchlich und die Uberlebenden miissen
das letzte Stiick schwimmend oder auf Triimmertei-
len treibend zuriicklegen. Vielleicht werden sie gerade
noch rechtzeitig von einer horasischen Schivone aus
dem Wasser gefischt, wihrend die Verfolger enttduscht
beidrehen miissen.

Der Lohn der Miithen

Je nachdem, welcher Auftrag sie in das Abenteuer ge-
fithrt hat, haben die Helden die gesuchte Person oder
das Wissen um das Versteck des Schmugglerschatzes
gefunden und erhalten die mit ihrem Auftraggeber ver-
einbarte Entlohnung. Vermutlich konnten sie bei ihrer
Flucht aus Santobal auch einige Diamanten erbeuten,
die sie als Andenken an ihre Zeit in der Mine aufbewah-
ren oder in jeder groReren Stadt des Stidens zu Geld ma-
chen konnen.

Fiir die Strapazen in der Diamantenmine und die er-
folgreiche Flucht erhalten die Helden zudem 25
Abenteuerpunkte.
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Was offiziell bekannt wird

Sowohl unter den Verantwortlichen auf Sukku-
velani als auch in Al’Anfa ist man bestrebt, iiber
den Aufstand und ein mogliches Entkommen von
Gefangenen mdglichst wenig bekannt werden
zu lassen und das gesamte AusmaR der Ereig-
nisse zu vertuschen. Zunichst soll aus Griinden
der AuRenwirkung der Mythos von Santobal als

* ausbruchssichere Gefingnismine bewahrt, eben-
- 50 auch Schaden von der eigenen Karriere abge-
. wendet werden, sodass allen Beteiligten daran

gelegen ist, Geheimhaltung zu wahren und das
Geschehene herunterzuspielen. Schuld und Ver-
antwortung werden nach Méoglichkeit jenen Auf-

~ sehern und Offizieren in die Schuhe geschoben,

die bei dem Aufstand ihr Leben verloren haben.
Offiziell haben die aus Santobal entkommenen
Gefangenen im Dschungel durch wilde Tiere und
Menschenfresser ihr Leben verloren oder wur-

' den von den sie verfolgenden Soldnern erschla-

gen. Keinem der Geflohenen ist es gelungen, die

~ Insel lebendig zu verlassen. Um mégliche Nach-

ahmer abzuschrecken, wird auch in den {ibrigen
Minen und Plantagen auf Sukkuvelani gezielt die
Information verbreitet, dass alle Fliichtige ohne
Ausnahme getdtet wurden. Auch nach der Riick-

- eroberung der Mine ist es nahezu unmdaglich, alle
- Toten zweifelsfrei zu identifizieren. Es ldsst sich

weder genau feststellen, welche, noch wie vie-
le Gefangene tatsichlich entkommen sind und
wer bei den Kdmpfen um die Mine getétet wurde
oder mdglicherweise spiter dem Dschungel oder
den Haien im Wasser zum Opfer gefallen ist.

- Da exakte Beschreibungen zum Aussehen der

vermissten Gefangenen fehlen, verzichtet man,
auch um Aufsehen zu vermeiden, darauf, ein-
zelne Gefangene durch Steckbriefe suchen zu
lassen. Alle al’anfanischen AuRenposten und
Patrouillenschiffe werden jedoch angewiesen,
sorgsam nach Schiffbriichigen und verdichtigen
Gestalten Ausschau zu halten und diese gegebe-
nenfalls einem strengen Verhdr zu unterziehen.
Solange die Helden nicht in der Offentlichkeit
lautstark damit angeben, dass ihnen die Flucht
aus Santobal gelungen ist, wird sie niemand un-
mittelbar als fliichtige Gefangene verdichtigen.

1

|







' Die Gefangenen von Santobal
" von David Schmidt

“Santobal ... Ein Name, der in Siidaventurien niemanden
kalt ldsst. FaustgroRe Riesendiamanten sollen dort im 4
schwarzen Fels ruhen, ein Fundament des sagenhaften &
Reichtums Al‘Anfas. Doch fiir jene, die zur Zwangsarbeit in
den engen, lebensgefdhrlichen Stollen der Gefingnis-Mine
gezwungen werden, ist das wohl kaum ein Trost. Denn Golgaris
Schwingen sind an diesem Ort niemals fern und es heildt, wer
dorthin geschickt wurde, der sei schon so gut wie tot, keiner der
Gefangenen hitte die Mine je lebend wieder verlassen.

Die meisten, die in Santobal ohne Aussicht auf Begnadigung
einsitzen, sind Piraten, Mérder und skrupellose Schurken. Frauen und
“Minner, die ihre schwere Strafe durchaus verdient haben mdgen. Fiir
jene Ungliicklichen aber, die allein eine diistere Wendung des Schicksals
in die Diamantenmine verschlagen hat, bedeutet der tdgliche Kampf
ums Uberleben einen SpieRrutenlauf. Sie sind gefangen zwischen

den Peitschen erbarmungsloser Aufseher, den Spitzhacken
finsterer Schwerverbrecher und der steten Gefahr, unter einem
zusammenbrechenden Stollen bei lebendigem Leibe begraben zu
werden.

Und so wiirde auch keiner jemals auf den Gedanken kommen, freiwillig
dorthin zu gehen - es sei denn, er hitte einen wirklich guten Grund.

Ein DSA-Gruppenabenteuer
fiir 3-5 risikobereite Helden

Genre: Gefingnis-Abenteuer
Voraussetzungen: Risikobereitschaft,
Heimlichkeit, Verhandlungsgeschick,
Improvisationsfihigkeit

Ort: Al‘Anfa, Port Honak und die Insel
Sukkuvelani in der Charyptik

Zeit: ab 1041 BF

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

Wichtige Fertigkeiten:
Gesellschaftstalente L 2R 2
Kérperliche Talente & ¢
Kampf ¢ ¢
Lebendige Geschichte & & € €

Zum Spielen bengtigt ihr lediglich das
Das Schwarze Auge Regelwerk sowie den
Aventurischen Almanach, alle weiteren
Informationen zum Erleben der Abenteuer wie
Wertekisten, Karten und Plidne sowie Handouts
sind im Band e_nt}.lalten.
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